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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ ， XI, andX 68000 



I SOFT I オー/エックス 

Ibaiuk] 特別定価 780 円 


特集急接近 ! SX-WINDOW 

ビジュアルシェルの拡張 VS2_X/ グラフ作成ツール Michael 
付録 5 B SHD ディスク 半影つきレ仆レ HASH.X/Z'sSTAFF 拡張機能 / 力 - ド型 DB 

謹賀新年 PRO-68K MUSICDRV.XV.2.0/CARDDRV.XS 力 - ドゲーム KLONDIKE 
SX-WINDOW 開発資料 / ツール /15 パズル / LIFE GAME 他 
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SHARP 


X68000 SUPER 登場 

このたび新たにラインアップされた “ X 68000 
SUPER ” は、すでに発壳されて!*、る“ SUPER 
HD ” と冋相 ft 、 SCSI インターフェイスを I 票璋 S 
装備じ C います。また、その他のシリーズには 
オプションとして SCSI ボード （ CZ -6 BS 1) 
がサポートされ、大容量外部記憶装置を 
はじめ、各種 SCSI 装置との接続が可能に 
なったのは、ご存じのとおりです。 



SCSI は1986年に ANSI (米国規格協会) 
で規格化された仕様で 、 Small Computer 
System Interface の略。小型コンピュータ 


X68000 と大容量メデ f ア 

サウンドクリエーション&コン ピュータグ ラ 
フィックス。 X 68000 のオハコ!:もい うべき この 

領域は、感性あふれるューザーにとって S 
も魅力的である反面、表現の繊細さに比例 
して必要な外部記憶容量も増大します。サン 
プリング、 MIDI 、 レイトレ……。その潜在能 
力をフルに 1 J I き出すには、-大容量メディア 
への対応が必須です。たとえば、新発売の 
光磁気デ^スク （ CZ -6 MO 1 ) と光磁気デ 
スタ カー I 、リッジ （ JY -701 MPA ) なら、 テ、: (ス 
ク1枚で65,536色[叫像にして1,000枚強、 
15.6 kHz の皆声サンプリングデータで約 
20時間強もの情報を記憶できます。絵に書 



の周辺機器接続のための世界共通の規格 
です。大容量外部記憶装置(大容量ハード 
テ3スク、 CD - ROM 、 DAT など）に加え、登 
場が期侍される高速スキャナ、次世代プリ 
ンタなどの SCSI 装置を/デイジーチェーン 
方式で最大7台まで接続可能。大容量デー 
夕の高速転送、および単一のインターフェイ 
スでの周辺機器の複数制?卸が特長です。 


癱デイジーチヱーン方式による接続例 


SCSI 0 SCSI I SCSI n-1 

丨 ID 番号 [)) UDS 号丨； (IDS n -1/ 


SCSI 装蘭 

1台目 


2台目 


n 台目 

CZ-6BSI 









終埔抵抗 
n= 最大 7 台まで 


B 


SCSI ホード CZ-6BS1 


X68000 シリーズ 
(CZ-604C/623C を除く) 

コンピュータ木体後面 
I 0スロットに装灌 

SCSI ボード CZ-6BS1_ 

標準価格29,800円(税別) 



いた餅とされていた「画像データベース_ 
も、「サン フ 。リング システム」さえ も、もう戈川 レ 
ベル。 SCSI の採用が、夢の大容 1A メ ザべ 1 
に応えてくれるからです。 

X68000 の先見性 

初代 X68000 は、すでにハードテ^ スクイ〉 
夕ーフェイスを内蔵していたこと。当時また 
一般的ではなかったハードデ •(スタに 対 I 
て先兄の発想で臨んで L 、たわけです。今 In 
の SCSI 対応も同様、 100 MB を超える大字, 

量メデ f アハンドリングがスタンダードになる I 
も、そう遠くはありません。 

大容量ハードデ f スクか？ 
光磁気デ:{スタか？それとも…… 

考えもしな力 1 った新しいデバイスか。新製,' s 1 
X68000SUPER の SCSI インターフェイフ 
に何を接続するかは、賢明なユーザー討 
兄にお任せする R て…。このマシンがまた菊 
たな一歩を踏み出したことに異論はない U 
ずです。蛇足ながらこの SUPER シリーズ I : 
関じ！:いわせてもらえれば、その日から大容甸 
ハンドリングをお望みの方には SUPER H[ 
を。未来に夢を託したユーザーは SUPER, 
といったところでしようか。 

* SCSI 装岡をご使川の場合は. Human68k Ver2.0 以ヒでご使 

ください。 

* ビジュアルシェルI.からは SCSI 装置はご使用(こなれません: 


シャープ X68000 パソコン教室開催中 

• 会場：市ヶ谷教室シャープ東京支社ビル 
• コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース•絵画コース 

•申込受付電話番号: (03)260-8365 
春受講料: 2.000円（税別） 

平成3年1月より番号が変わります， 
3(03)3260-8365 


68買ったら 


に人ろう/ 


本体同桐の入会申込ハガキを送るだけで、無料人会。 
② メリット1: 会 MNo . 人り、オリジナル 会員証電卓が もらえる。 
©メリット2 :各種フェアご®待，イベントご案内等、数々の特典アリ。 
©メリット3: 10月1日スタート/ X 68000 の活用情報が手に人る 
「 EXE おみこし活動」 に参加できる.グ 


ステップアップサービス （心•料） 
「おみこしかつぎ 人」 制度も新設 

EXE おみこし活灿のお間い1>わせは， 
Xfi 800() EXE クラブ「おみこし活勋隊」まで 

3(06)886-0354 

I——詳細は X 68000 販売店店頭で一 
-ポスター.おみこし Press をご览下さい。- 





































敢えて X 68000 の大容量メデ f ア対応を 


実 g する 

意味。 




カラー画像ファイル、サンプリングファイルへ 0 
X 68000 のクリエイティブユースに待望の大容量ファイル。 
書き換ぇ可能な光磁気ディスク、登場 〇 

光磁気ディスクユニット 

CZ-6M01 •••標準価格450,000円(税別） 

光磁気ディスクカートリッジ 

JY-701MPA …標準価格30,000円(税別) 

写輿の X 68000 とディスプレイ 1 坊 1 売です- 




SUPER 

本体+キーボード+マウス•トラックボール 
CZ -604 C - TN (チタンブラック） 標準価格348,000円(税別 ） NEW 
HD タイプ CZ - 623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,0001リ（税別） 

EXPERT II 

本体+キーボード+マウス*トラックポール 
CZ -603 C - BK (ブラック） 一 GY (グレ-)標準価格338,000円（税別） 
HD タイプ CZ -( il 3 C - BK (ブラック）捺準価格448,000円（税別） 


PRO II ^ 

本体+キーボード+マウス ***" 

CZ -653 C - BK (ブラック） .- GY (グレ-)標準価格285,000円（税別） 

HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） .- GY (グレー)標準価格395,000 PK 税別) 


二 編 

兑別） ' ダ.'！^^^ 


充実の 

デ i スプレイラインアップ 

DISPLAY LINE UP 


•1 5型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 mm ) 
•15 型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ0.39咖） 
•1 5型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.31 mra ) 
• 14型カラーディスプレイ （ ドットピッチ0.31 mm ) 

• 14型カラーディスプレイ（ドットビッチ0.31 inm ) 

• 14型カラーデイスブレイ（ドットビッチ0.31關） 

• 21 型カラーデイスブレイ（ドットピッチ 0.52 mm ) 


CZ -602 D - BK (ブラック） ’- GY (グレー）楝準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）標準価格115.000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -613 D - TN (チタンブラック） .- BK (ブラック） .- GY (グレー)棵準価格135.000円(スピーカ ー2 個/チルトスタント•同梱•税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）棵準価格84,800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） *- GY (グレー）標準価格94.800円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブラック）. - BK (ブラック） 一 GY (グレー) 標準価格79.800円（チルトスタンド同梱•税別 ） NEW 
01-2 1 HD - BK ( ブラック） 棵準価格148.000円（スピーカー2個同梱.税別） 

»印の商品は在庫僅少です。 


X68000 

自分；庞力ード 

デ'ザインコンペ 

作品大募集 


く応募要領〉•応募方法/ X 68 G 00 で作成したボストカードサイズのデザインカードを 送って 下さい （ソフト 
は自由）•作品分類/部門 A : クリスマスカード 、ニュー イヤーカ_ド部門日：バレンタインカード、バースデ 
ィカード部門 C : 暑中見舞カード、サークル•趣味の会お知らせカード•赏 A •日 * G 各部門毎に 優秀 作品 
を選考、オリジナルカレンダーに掲載してプレゼントします，※優秀作品赏：掲載作品 応募者に、 カレンダ 
-及びオリジナル表彰楯を進呈。※参加賞：応募者全員に、カレンダーを進呈. .（応募 作品に関わる諸 

権利は主催者に帰属するものとして作品の返却はいたしません） I —詳細は X 680 Q 0 販売店店頭で、-1 

•応募期間/1990年10月1日叫991年2月28日（消印有効） 1 -チ ラシ •ポスターを ご览下さい」 


參お 問い合わせは… 

淡^-：株式会《 

電子機器事業本部システム拨器営萊部 

〒545 大阪市阿倍野区長•，也町22番22号 O (06)62 M 221 (大代表） 
锴子機器寧槊 本部 液晶映像システム車槊部第2商品企画部 
〒162 東京都 新 宿区 市 谷八幡町8番地 fi (03)260- 1161(大代表） 
51京は平成3年1月より番号が変わります 0(03)3260-1 161《大代5 





























特集急接近！ SX-WINDOW 
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特別付録より VS 2 .X 



D 6 GA.CG アニメーシヨン講座 



ソル•フイース 
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銀河英雄伝説 II 
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•特集 

63 

急接近 ! SX-WINDOW 


64 

SX-WINDOW への心構え 

美しい環邊を目指して 

荻窪圭 

66 

入門のための基礎知識 

SX 姫と15人の小人たち 

吉田幸 一 

70 

ウインドウプログラミングへの道 

村田敏幸 

87 

実践ウインドウプログラミング 

ライフ ゲーム SXLIFE 

中森章 

•特別付録 

97 

謹賀新年 PRO-68K 


98 

100 

102 

106 

112 

117 

120 

123 

付録ディスク利用の手引き 

VS2.X の使い方 
システムおよびツール類 

CARDE.FNC S CA 闩 DDRV.X 

Z’sSTAFF 支援ツール Z’s-EX 
グラフ作成支援ツール Michael 

SX-WINDOW 開発セット S アクセサリプログラム 
ウイルス検出プログラム DOCTORS.X 


•THE SOFTOUCH 

37 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア 


40 

42 

44 

4B 

48 

50 

52 

GAME REVIEW 

ソル • フィース 
銀河英雄伝説 II 
シュヴァルツシルト 

続ダンジョン. マスター カオスの逆襲 
ワールドスタジアム 
八イドライド3 SV 
ブルトン•レ T 

山田純二 

金子俊一 

古村聡 

荻窪圭 

影山裕昭 

高橋哲史 

浦川博之 

54 

AFTER REVIEW 

ソねソ丁イー 



く スタッフ〉 

參編集長/前田徹•副編集長/植木章夫•編集/岡崎栄子浅井研二•協力/有田隆也 
後藤貴行林一樹荻窪圭岡本浩一郎毛内俊行吉田賢司影山裕昭相馬英智古村 

中森章 
聡村田 


敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一浦川博之山田純二•カメラ/杉山和美 
•イラスト/永沢しげる山田晴久小栗由香參アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌子 
AD GREEN 參校正/グルーブごじら 


光磁気ディスク CZ - 6 M 0 I 
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謹賀新年 PRO -68 K 


34 

製品紹介 M ◦の時代がやってさた 

光磁気ディスクシステム CZ - BMO ! 


36 

GH!X Graphic Gallery 

□□ GA-CG アニメー シヨン講座 


•シリーズ全機種共通システム 

159 

THE SENTINEL 


160 

ブロックアクシヨンゲーム COLUMNS 


•読みもの 

171 

X-OVER NIGHT 第已話 
パソコン戦線異状なし 

高原秀己 

172 

第44回知能機械概論——お茶目な計算機たち • 一一 

ジョブズはやっぱり天才だ！ 

有田隆也 

174 

猫とコンピュータ第55回 

過激な CRT と共に 

高沢恭子 

• 連載 / 紹介 / 講座/プログラム 

56 

(で)のショートプロば一ていその 1 B 

クリスマスにデモを 

古村聡 

60 

八ードウェアエ作入門〈7> 

センサー回路その1 

三沢和彦 

124 

QhlX LIVE in '91 

めそん一刻より暁に鐘は鳴る他日曲 （ XB 8 D 00) 
涙で綴るパパへの手紙（ XI / turbo ) 

斎藤彰良 

佐々木幸司 

129 

大人のための X 68000 第4回 

電話番号が変わります 

荻窪圭 

132 

DoGA - CG アニメーション講座 <15> 

宇宙要塞 CA □の逆襲その2 

MAX 田 口 

138 

漘水和人流プログラミング道場その3 

段階的に鍛えていくべし 

清水和人 

144 

PASCAL プログラミングへの招待〈已〉 

実行時チェック ’ c とのリンク 

藤井義巳 • 藤木健士 

148 

X - BASIC プログラミング調理実習（最終回） 

カード型データベース （3) 

泉大介 

153 

シミュレーションプログラミンク’入門第2回 

シミュレーションの道も絵描きから 

華門真人 

愛読者プレゼント……166 
ペンギン情報コーナー……176 

FILES Oh ! X ……178 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です.. 
Mach はカーネギーメ ロン 大学の OS 名です. 

CP/M, P-CPM, CP/Mplus. CP/M -86, CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX. MACR080. MS CUMICRO 
SOFT 

f/SX-DOS は アスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニ ア 大学理事会 ' 

WordStar, WordMasterUWORDSTAR International 

TURBO PASCAL, TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC は ハドソンソフト 

の商撺です：その他，プ□グラム名. CPU は 一W に各 
メーカーの 登 SI 商摞です,. 本文中では "TM". ”R" マー 
クは 明記して いません.. 

本誌に掲載されたプログラムの著作播は ブロ グラム 
作成者に保留されています： : 著作格上， PDS と明紀さ 
れた もの以外. 個人で使用する ほかの無断 後期は 禁 
じられています， 
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アイビット電子 . 194.195 

アクセス . 200 

アートデインク……… . 19 
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AVC フタバ電機 ... 196 

エムエーシー ハミング パー ド ソフト …… 20 
オーエーランド . "23 


キャスト . II 

計測技研 . 192.193 

エ画堂スタジオ . 22 

サイバー . 199( 上） 
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システム サ コム . 14-15 

シャープ . 表 2 •表 4 •卜 4 - 7.189 

ソフトクリエイト . 198 

九十 九 電機 . 24*25 

テイーアンドイーソフト . 21 


デンキヤ . 197 
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パソコンプラザオクト . 26-27 


P & A . 28-29 

ビクター音楽産業 . 13 

ブルースカイ . 191 


ヘルツ-… . 18 
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ワールドインアオヤマ . 30 



































































SHARP システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル c 



ディスプレイ 関連 


アー ドンール 


プリンタ 


ファイル 


カラーディスブレイテレビ 

カラーデイスフ‘レイ 


画像入力 

熱転写カラープリンタ 


カラードットブリンタ 


光磁気 ディスク 


S P 

1 /I »]+!•=； — 


0 


15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -602 D-BK 
★ CZ -602 D-GY 

摞準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


14型カラーデイスブレイ 
CZ -606 D - TN - BK-GY 
標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


Ljf TM 

mssm 0 

15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ -605 D - BK-GY 

標準価格115,000円（税別） 


14型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - BK.-GY 
摞準価格94,800円 （税別） 
(スピーカ ー2 個.チルトスタンド同捆） 




(スピーカ -2 個•チルトスタンド同描） 

@00 21型ヵラ-ディスプレィ 

CU-21HD 

15型カラーディスプレイテレビ 襟準価格148,000円(税別） 

CZ -613 D - TN .- BK.~GY (スヒ-カ ー2個同梱） 


檷準価格135,000円（税別） 

(スピーカ ー2 個.チルトスタンド同梱） チューナー 




カラーイメージスキャナ* 1 

CZ-8NS1 

摞準価格188,000円（税別） 



スキャナ用バラレルボード 

CZ -6 BN 1 

摞準価格29,800円(税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット • 2 

CZ -6 VT 1 -BK 

CZ -6 VT 1 

標準価格69,800円(税別) 



高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用) 


RGB システムチューナー 

CZ -6 TU - BK-GY 

携準価格33,100円（税別） 

(リモコン付） 


ビデオボード* 3 

CZ -6 BV 1 

棵準価格21,000円 (税別） 



48ドット 

熱転写カラー漢字フリンタ 

★ CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
摞準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ビン 

カラー {葵字ブリンタ(8〇析） 

CZ -8 PG 1 

摞準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



ビデオプリンタ 


カラー ビデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 


標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ビン 

カラー;荑字プリンタ （136« i ) 

CZ -8 PG 2 

摞準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラーイメージジェット 



カフーイメージジェット *4 


IO-735X 

摞準価格248,000円（税別〉 
(信号ケーブル別売） 


ドットプリンタ 



24ビン漢字プリンタ(136相) 
CZ -8 PK 10 
標準価格97,800円(税別) 
(信号ケーブル同梱） 



光磁気ディスクユニツ I * 5 
(594 MB ) 

C#6M01 

摞 5 価格450,000円（税55 
(SCSI ヶーブル同描） 

※光 sam ディスクカートリツ 

は別売です。別売の JY -7 I 
MPA 棵準価格 30.000 P ； 

(税別）をご使用ください 


ハードディスク 



ハードデ< スクユニット (20 MB : 

CZ-620H 

標準価格178,000円（税 S 



增設用ハードテ V スク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C ， 

653 C 内*用） 

CZ-64H 

播準価格120,000円（税8 

(取付費另| 

※取付に M してはシャープ 
お客拽 ご相談窓口にてご 
相談ください。 


*1 ご使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ"8NS1 に同梱の RS-232C ケーブルで接統するか、より*速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルポード CZ 七 BN1 標準価格29.800円（税別）で接統してください r . 

*2 CZ*603D/604D、CU-2mD をご使用の！*合は、 RG 日システムチューナ ーGZ^TU (別光）が必嬰です，«*3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ摞準價号です,.また、拡强 I/O スロットは2ス a ット使用します. 

*4 別光の價号ケーブル IO-73CX 棵準価格5.500円（税 Si|) で接«して下さい。 *5 02*€000、60〗〇、6020、6030、6110、6120、6130、6520、653〇.6620、6630に使用の場合は、別売の5051ポード(02*6日51)が必要です。（但し,〇2名230は不® 
また, X68000 用 OS Human68K ver.2.0 以上にてご使用ください.,（光磁91ディスクカートリツジは別売の JY-701MPA 禰準価格30.000円（税別）をご使用ください。） *6 ご使用に際しては.あらかじめ別売の 1MB 增投 RAM ポート ‘CZ^BEl 標準価« 


シリーズ用 


周辺機器 

標準価格は税別で 

•立体映像セット ★CZj 日 R 1 

29.800円 

*24 ピン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ^PKIO 97.80 OF 

•パーソナルテロ ツバ* 2 CZ -8 DT 2 

44,800円 

籲48ドット熱転写カラー漢字プリパ 

★ CZ -8 PC 4 

99.80 OF 



籲48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 -GY 99.80 OF 

カラーディスプレイ 

□ 

FM 音源 


•カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

198.00 OF 

*21 型カラーディスプレイ* 1 

CU -21 HD 

148.000円 

•ステレオタイプ FM 音源ボード CZ *8 日 S 1 

23.800円 

參カラーイメージジェット 

IO -735 X 

248.00 OF 




スピーカー （2 本1組） 摞準装備、 ミュージックツール 同梱 




映像•画像入力編集装置 

コ 

プリンタ 

1 




籲カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

188,000円 

• 24 ピンカラー漢字プリンタ (80 析） CZ -8 PG 1 

130,000円 

フアイノレ 


•カラーイメージポード II 

〇 Z -8 BV 2 

39.800円 

• 24ピンカラー漢字プリンタ (13 晰） CZ -8 PG 2 

160.000円 

• ミニフロッピ-ディスクユニット (2 HD .2 D ) * 3 ★ CZ -520 F 

11 8,00 OF 


v /^- 7 / o ^ v^n •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇 (06)621-1221 け 












































































ボード 


ネットワーク 


入力 


その他 


拡張メモリ インターフェイス 


数値演算プロセッサ 


モデム 



1 MB 增設 RAM ポード 
( GZ *600 C 専用） 

CZ -6 BE 1 

襟準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ポード 
(CZ-601C/611C/652C 
653C/662C/ 6630 用） 

CZ -6 BE 1 B 

摞準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポード'* 6 

CZ -6 BE 2 

摞準価格79,800円（税別） 



4 MB 増設 RAM ポード* 6 

CZ -6 BE 4 

襟準価格138,000円（税別） 



ユニバーサル I/O ポード 

CZ -6 BU 1 

標準価格39,800円（税別） 



Jiiiiiji!: 


GP •旧ポード 

CZ -6 BG 1 

樺準価格59,800円（税別） 



增設用 RS-232C ポード 
(2 チャンネル） 

CZ -6 BF 1 

摞準愐格49,800円（税別） 

0 


S0SI ポード* 7 

CZ -6 BS 1 

楢準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア (SCSI ユーティリティ) 同梱 ) 




数値演算フロセッサボード 

CZ -6 BP 1 

摞準価格79,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ -6 BC 1 

棰準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MID レボード 

CZ -6 BM 1 

播準価格26,800円（税別） 



モデムユニット *8 

CZ -8 TM 2 

標準価格49,800円(税別) 
( RS -232 G ケーブル同梱) 

RS -232 C ケーブル 

、〇一 

RS-232C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

桶準価格7,200円（税別） 



RS-232C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

摞準価格7,200円（税別） 


し AN ボー*ド 



LAN ポード 

CZ -6 BL 1 

檷準価格268,000円(税別） 

(イーサネット用） 

CZ -6 BL 2 哪 

標準価格298,000円(税別） 

(イーサネット/チーパネット両用） 

余钃'及ユニット•ソフトウェア 
(ネットワークドライバ Verl .0) 同梱 



インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

樺準価格23,800円（税別） 


0 ^ 

マウス•トラックポール 

CZ -8 NM 3 

襟*価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ -8 NT 1 

摞進価格13,800円（税別） 


デ 

マウス 

CZ -8 NM 2 A 

摞道価格6,800円（税別） 


W _ 0® 


ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

棵準価格1,700円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I/O ボックス (4 スロット） 
(CZ-600C , 6010.602 C 603C 
6110メ612〇/613〇/6230用） 

CZ -6 EB 1 -BK 

CZ -6 EB 1 

摞準価格88,000円（税別） 


スピーカー 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN - S 100 

摞準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C 
611 G /612 C /613 C /6230 用) 

CZ -6 SD 1 

標準価格44,800円（税別） 


35.000円(税別. CZ ^ SOOC 用）， CZ *6 BE 1 B 標準価格28 000円（税別. CZ "601 C 、 CZ *611 C 、652 C 、653 C 、662 C 、663 C 用）を增肢してください。 *7 CZ "600 C 、601 C 、602 C 、603 C 、611 C 、612 C 、613 C に装着の場合、 I / O スロット雇ください c 
0乙*6520.6530、6620、6630に装着の場合(11/0スロット4に装着ください。また、02"6日01、6日1)1、6日し1、681_2、6日叫などのポードは.接統コネクタとの W 係で本ポードとの併用はできませんのでご注意ください。なお、本ポードは X 68000 用 OSHuman 
68 K ver .2.0 以上にてご使用ください。モデムユニット CZ >8 TM 2 に同梱のソフトは XI / XI ターボシリーズ用です。 


• ミニフロッピーディスクユニット (2D) ★CZ-502F 

99,800 円 

• ミニフ□ッビ-ディスクユニット (2D • 1 ドライブ） 

CZ-503F 

49,800 円 

• 增設用 ミニフロッピ-ディス外 , ライブ (2D)* 4 

CZ-53F-BK 19.800 円 


拡張ポード•その他 

• モテムユこット （ 300/1 200 ポー） 

CZ-8TM2 

49.800 円 

• 320KB 外部メモリ 

CZ-8BE2 

29.800 円 

• RS-232G •マウスボード * 5 

CZ-8BM2 

19.800 円 

• フロッピーディスクインターフェイス 

CZ-8BF1 

14,800 円 


• JIS 第1水準漢字 ROM * 7 

CZ -8 BK 2 

19.800円 

* RS 232 G 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• R &232 C 用ケ-ブル(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

7.200円 

參拡張丨/0ポックス 

• CZ -8 EB 3 

33.800円 

• RF コンノ、•一夕* 8 

AN -58 C 

2.980円 

参インテリジェントコントローラ 

CZ - SNJ 2 

23.800円 

♦マウス•トラックポール 

CZ -8 NM 3 

9.800円 

•マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6.800円 

• トラックポール 

CZ -8 NT 1 

13.800円 


• ジョイ カー ド 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

♦チノレトスタンド 

CZ -6 ST 1- E-B 

5,800円 

• 高性能 CRT フィルター 

•* 9 BF -68 PRO 19,800円 

參スキャナ用パラレルポ- 

ード* 10 CZ -8 BN 1 

27,800円 


•品番中の-表示は、 B くブラック 〉 -E くオフィスグレー〉を示します， 
*1 XI 夕ーポ Z シリーズ用杂2〇 Z *862 C には接続できません。* 
3 XI 夕ーポシリーズ用※4 CZ *830 C 用※5 XI シリーズ用※6 
CZ -850 C で〇 Z -520 F を使用する場合に必要※7 CZ - 8000.801 
〇、 802 C 、803 C 、811 C 、 8200用* 8 GZ -820 G 、822 C 、830 〇用* 
914/15型用 *10 CZ *8 NS 1 用_接続等の説明につきまじ T は、 
周辺機器総合カタログをご参照ください， 

★印の商品は在庫僅少です。 


機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1 161(大代表）平成3年1月より以下におかけください 0(03)3260-1 161 (大代表） 









































































SHARP 


八イアビリテイを実証する多彩なソフトウェス 


ドロー編集、 WYSIWYG 印刷、 


ノ《ージョンアップされた〇ンパイラ 

こんな C . G . ツールが欲しかった。 


と、強力な BAST 0 C チェッカー。 


本格的なロゴタイプや POP を簡単に作成できるグラフィックッー ソースコードデバッガをはじめ、各種開発ツールを 

ルです。優先順位が任意に指定できるドローセル、ペイントセル、 強化。 バージョンアップされた C コンパイラ。 


テキストセルの3つの 仮想 セルで、目 的に あった自由なグラフ イツ 〇のソースレベルでデバッグできる「ソースコードデバッガ」を搭載し 


クが駆使できます^また印刷は、画面イメージがそのまま印刷イメ 


ージとなる WYSIWYG (What You 
See Is What You Get ) を実現。 
A 6/ A 5/ A 4/ A 3./ B 6/ B 5/ B 4/ 葉書 
サイズで 8 色カラー印字できます。 


くドローセル〉ベジエ曲線によって少ないデー 
夕量でも複雑な絵を描くことができま t ; エンべ 
ロープ変形を始めとした豊富な編集機能を持っており、拡大、縮小じ c も絵の美しさ 
は変わりません。またテキストセルで作成したベクトルフォントデータを自由に変形し、 



オリジナルロゴタイプや pop を作成できます， 

くペイントセル〉 ベンや エアー ブラシ、ペンキなどを使って、ピクセルで構成されたビ 
ットマップ図形を描くことができますまた 、「 NEW PrintShop PRO -68 Kj や「 X - BASIG 」、 
r Zs STAFF PR (>68 Kj のデータ取り込みやイメージスキャナによる取り込みをサ 
ポートしていま1~。 

くテキストセル〉 通常の文字入力機能に加え、ベースライン変形などの多彩な編 
集機能によって自由に文字の加工ができます.,また英数文字のベクトルフォントを標 
準装備。さらに 「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver 2.0 j 、 「軎体倶楽部」の日本語べクト 
ルフォントが利用可能。また、内蔵の漢字 ROM フォントも自動的にベクトルフォントデ 
一夕に変換しますので、簡単に日本語ロゴタイプを作成することができます 


《•「Z's STAFF PRO"68Kj、 「窨体倶楽部 J は,㈱ Ze^t の製品です 
※本ソフトの動作には、メインメモリ 2MB が必要です 


CANVAS 


PRO-60K 


CZ -249 GS 

標準価格29,800円（税別） 


たほか、各種開発ッールを強化した総合開発ッールです。また、ライ 
ブラリは Human 68 k ver 2.0 の拡張0 OS コールもサボートしている 
など、より X 68000 のハードウエアを活かせる豊富なライブラリ （830 種 
以上）となっています。 C 言語の標準である ANSI 規格準拠をさらに 
強化。「フログラム保守ユーティリティ ( MAKE )」 や「ライブラリアン」 
など各種ツールを追加しました。その他「日 ASIC - C コンパータ」、「ア 
センブラ」、「リンカ」、「デバッガ」、 

「ソースコードデバッガ」、「アーカイ 
パ」、「コンバータ」、などのツール 
が装備されています,， 

*0 compiler PRO-68K(CZ-211LS) を既に 
お持ちの方は、登録力ードをもとに有價バー 
ジョンアップを行います. 

※本ソフトの動作にはメインメモリ 2MB が必要 
です 

^ illPILERK ] 標準価格44,800円（税別） 



トラブルエラーの悩み解消！ 

「 X 巳 AStoC 」 の強カツールの登場で1~〇 

X - BASIG プログラムのコンパイル時、発見しづらいトラブルエラーに 
悩まされていたブログラムの問題点をひとつひとつ指摘。エラーとな 
る直接原因だけでなく、注意項目も指摘します。これにより、 X-BASIC 
では実行できたのにコンパイルするとエラーが発生する、といったブ 
ログラムの修正が簡単にできます。 


春主として個人用のさまざまなジャンル 
のデータが収められているドロー•グラフ 
ィックデータ集です。 

海のデータ/動物のデータスポーツのデータ/ 
鳥のデータ/人物のデータ/食物のデータ/昆 
虫のデータ 

CANVAS 

ド □- グラフィックライプラリ V 0 L .1 

CZ -255 GS ' 標準価格8,800円（税別） 



參指摘したトラブルの結果を、画面やプリ 
ンタなどの外部テ v くイスに簡単に出力で 
きます。♦エラーラインとエラーレポート、2つ 
のエラーファイルを自動的に生成 •グラ 
フィカルな画面による簡単操作•コマン 
ドラインからダイレクトに操作を指定パッ 
チファイルに組み込むなどの修正作業の 
自動化が可能。 • GP - 旧ポード ( GZ *6 BG 
1 ) とユニバーサル I / O ボード （ CZ -6 BU 1) 

付属の拡張外部関数もコンパイル可能。_ 

» X - BASIC プログラムをコンパイルするためには、別売の 1 "C compiler PRO -68 K 」( CZ -21 1 
LS ) または「0 compiler PRO -68 K ver 2.0 j ( CZ -245 LS ) が必要です 

XBAStoCCHECKEREM 




籲主としてビジネス用のさまざまなジャ 
ン ルのデータが 収められている ドロー 
グラフィック データ 集です。 

0 A 関係のデータ/飾りのデータ/コンビュータ 
関係のデータ/ POP のデータ/国旗のデータ 
字体のデータ/地図のデータ/乗り物のデータ 

CANVASC1S^3 

ドロ-クラフィックライプラリ V 0 L .2 

CZ -256 GS 標準価格8.800円（税別） 


CZ -260 LS 標準価格9.800円（税別） 


ガ tr -龙株式会《 參お問い合わせは……シャープ ㈱ 電子機器事業本部液晶映像システム車業部第2商品企画部〒162 


0(03)260-1161( 大代表） へ 





































お望みのワークベンチへ。 




Hyperword 


■CZ-251BS 標準価格39,800円（税別） 


X68000 の優れたグラフィック環境を活 
用し効率的に文署を作成するための 
インテリジェントワーブロです。アイデア 
プロセッサ機能、ハイノ、。ーテキスト機能 
などをサポート，データの整理やプレゼ 
ンテーシヨンツールなど幅広い用途に 
利用できます 



TOP 給与計算エキスパート 


■CZ-228BS 標準価格200.000円（税別） 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます 


TOP 財務会計 


■CZ-227BS 播準価格200,000円（税別） 
会計エキスパートシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフ h 


: E2E3 v 1 

■CZ-243BS 標準価格19.800円（税別） 


CYBERNOTE 


Stationery pro 


■CZ-240BS 標準価格14,800円（税別） 


プライベートな デー タやビジネスデータ 
を簡単な操作で管理 • 運営できるバ 
ーソ ナルデータベースですリフィル、 
タックシール、ハガキなどへの印字も 
0K, シャープ電子手帳とのデータ交 
換可能(別売の通信ケーブル CE-300 
L が必要） 


他のソフトを起動する前に、この Sta 
tioneryPRO-68K を一度起動するだけ 
で、他のソフトを実行中にも「スケジユ 
ール」「住所録」など多彩な機能をワン 
タッチで使用できます，シャーフ電子 
手帳とのデータ送受信も実現,，（別売 
の通信ケーブル GE-300L が必要）， 
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■CZ-226BS 標準価格29.800円（税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備した力ード 
型リレーシヨナルデータベース， 


CARD PRO*68K 用システム手帳リフィル集 


■CZ-241BS 標準価格9.800円（税別） 


CARD PR0*68K 用活用フォーム集 


■CZ-242BS 標準価格9,800円（税別） 


DATA 韻)？^!：以ぷ 


■CZ-220BS 標準価格58,000円（税別） 
入力の手間を軽減するヒストリー 
機能を装備した、コマンド型リレー 
ショナルデータベースです。 



■CZ-212BS 標準価格68.000円（税別） 
スプレツドシート（表計算）、データ 
ベース、グラフ作成機能を一体化 
させた統合ビジネスツールです。 



■CZ-221HS 標準価格19.800円（税別） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホー厶プ 
ロダクティピリティツール。 


グラフィックライブラリ VOL.1 


■CZ-235GS 棵準価格8.800円（税別） 


グラフィックライブラリ VOL.2 


■CZ-236GS 標準価格8,800円（税別） 



■CZ-257CS 棵準価格19,800円（税別） 
Communication PRO -68 K のバー 
ジョンアップ版です。 MNP モデムへ 
の対応で、ハードフロー制御 （CTS 
/ RTS ) をサボートしています。 
※バージョンアップ対応中•:， 




SX-WINDOW verl.O 


■CZ-259SS 標準価格6.800円（税別） 


複数の作業を同時に処理できる 
疑似マルチタスクや入出力装置の 
設定が簡単に行える多機能コント 
口ールパネルを搭載した本格ウィ 
ンドウシステムです。 IOCS コーノレを 
利用したソフトの処理速度を高速 
化する10〇 S.X を付属。 



OS-9/X 68000 


■CZ-219SS 標準価格29.800円（税別） 
マルチタスク機能、リアルタイム機 
能を活かした使いやすく機能的な 
0S 環境を提供します。 

※〇 S-9 はマイクロウェア社の登録商標です: 


Human68k ver2.0 


■CZ-244SS 標準価格9,800円(税別） 
システムパフオーマンスをさらに高 
める処理機能を付加した Human 
68k の最新バージヨンです。 


THE 福袋 V2.0 


■CZ-224LS 標準価格9,980円（税別） 


Al-68K(Staff USP/0PS 


■CZ-234LS 標準価格188,000円（税別） 


サウンド ツール 



■CZ-252MS 標準価格28.800円（税別） 



■CZ-247MS 標準価格28.800円（税別） 


ソングライブラリ <101 曲集〉 


■CZ-248MS 標準価格8.800円（税別） 



■CZ-215MS 標準価格17,800円（税別） 


SOUND PRQ60K 


■CZ-214MS 標準価格15,800円（税別） 

.，海:： 

■CZ-213MS 標準価格18.800円（税別） 



シューティングゲーム 

ぐンインビー〉 
■CZ-217AS 
標準価格7.800円(税別) 
©K0NAMI. 1988 


シューティングゲーム 

〈沙羅曼蛇〉 
■CZ-218AS 
標準価格8.800円（税別） 
©K0NAMI. 1989 


プロックゲーム 

くアルカノイド〉 

■CZ-222AS 
標準価格7,800円（税別） 
©TAITO C0RR 1987 


ドライブゲーム 

くフルスロットル〉 

■CZ-231AS 
標準価格8,800円（税別） 
©TAITO C0RP. 1988 

スポーツゲー厶 

く熱血高校 
ドッジボール部〉 
■CZ-232AS 
標準価格7,800円（税別） 

◎ TECHN0S JAPAN CORP 1988 

アクションゲーム 

くパックマニア〉 

■CZ-233AS 
標準価格7,800円（税別） 
©NAMC0 


アクションゲーム 

くニュージーランド 
ストーリー> 

■CZ-230AS 
標準価格8,800円（税別） 
©TAITO C0RP. 1989 

スポーツゲーム 
く V’BA しし〉 

■CZ-246AS 
棵準価格7.900円（税別） 
DTECHNOS JAPAN C0RP. 1989 


パイク レー シング ゲーム 

くスーハ"ーハングオン〉 

■CZ-238AS 
標準価格8.800円（税別） 
©SEGA 1987 


ジェットヘリ • シミュレーションゲーム 

くサンダーブレード〉 
■C2-239AS 
標準価格9,500円（税別） 
©SEGA 1987 



アクションゲーム 

<ダウンタウン熱血物語> 

■ CZ-254AS 
標準価格8.800円（税別） 

© TECHNOS JAPAN C0RP 1989 



アクションゲーム 

くサイバリオン〉 
■CZ-229AS 
標準価格8,800円（税別） 
©TAITO CORP. 1988 



スポーツゲーム 

く熱血高校ドッジボール部 
サッカー編〉 

■CZ-262AS 
標準価格8.800円（税別） 
©TECHNOS JAPAN CORP. 1990 


平成3年1月より以下におかけください3 (03) 3260 HI 61(大代表） 


























































































HAL Laboratory inc. 



取り込み用イラストサンプル付 



ナ驚異の256階調 

Fine Scanner-X68 

HGS-68 39,800円（税別） 



【取り込み] 取り込み中は画面がスクロー 
ルしてリアルタイムに表示されます。表示 
は B 4 階調グレイスケールですが内部デー 
夕は256階調になっています。 


【二値化】 取り込み画像を二値化してペイ 
ンティングの境界をはっきりさせます。二 
値化手法には誤差拡散をはじめ各種デイ 
ザやパターンを自由に定義できるユーザ 


デイザも用意しました。 



【調整】 明るさ•コントラスト v 補正など 
の各種調整は、取り込み終了後に思のま 
ま変化させることができます。また、調整 
しながら結果が画面で瞬時に確認できま 
す0 



【7•補正】 デイスブレイやプリンタなどの 
微妙な輝度特性を補正するための 7 •補正。 
予め用意された補正カーブに加えてユー 
ザが自由に r カーブを定義できる「ユーザ 
曲線定義」を用慂。 



【組み込み】 ここでは、 「 Z’s STAFF 
PRO -68 K 」 に組み込んでみました0付属 
ソフトでは多彩なファイル形式をサボー 
卜していますので、ほとんどのグラフ イツ 
ク ツールで 使用可能です。 



【彩色】 ベインティングを施した取り込み 
画面はこんなに美しく仕上がりました〇フ 
アインスキャナを使えば簡単な操作でグ 
ラフィックの世界を満喫できます> 


«画面は、開発中のもので製品とは異なる場合があります ) 


対応懺種 


■シャープ X 68000 シリーズ 

(1 M モデルの場合、機能の一部に制約があります〇 


動作環境 


■使用 OS : Human 68 k 

■ディスプレイ：シャープ専用モニター （ あるいは同等品） 
■その他マウス、マウストラックポール、トラックポール 
対応プリンタ ( CZ / PC - PR / NM / VP 系）対応 


スキヤナ 


■読み取り方式:ハンディタイプ■読み取り幅：彳05_ 
■移動速度: 20 nmr 秒■使用光源：黄緑色 LED ■階 
調：256階調グレイスケール■解像度：100 200 dpi _ 
インターフェース：専用インターフ x - スポード（拡張1,0 
スロットを使用）■外形寸法：幅 127 X 奥行 I 40 X 高さ 
30 mm ■重置: 250 g 


付屬ソフト 


■Image Photo 68 k 範囲取り込み:範囲内、自 
由長、取込位置表示調整：明るさ、コントラスト、「補 
正(ディスブレイ、プリンタ、 HALFAX 、 ユーザ曲線定 
雜）.編集：複写、回転、クリァ、修正二値：二値化 
手法（誤差拡散、ディザ、ユーザディザパタン)、拡大、 
縮小、印刷(原寸印刷可能)、画面表示、ファイル作成 
多値(グレイスケール）：画面表示 （64 階調16階賙 
グレイスケール）、ファイル作成•ファイル読み込み環 
境設定：画面モード選択、画面色設定、スキャナ選択、 
ポート番号設定、プリンダ選択、環境保存 


対応ファイル形式 


■二値。ベた形式、拡張べた形式、 ZIM (圧縮/非 
圧縮)形式、 GL 0 形式、 GL 3 形式、 Prizm (非圧縮） 
形式■多値（グレイスケール ）> Image Photo 形 
式、拡張 Image Photo 形式、 ZIM (圧縮/非圧縮） 
形式、 GL 0 形式、 GL 3 形式、 Prizm (非圧縮）形式 
PIC 形式（窨込みのみ） 


商品構成 


スキャナ本体制御ボード AC アダプタフロッピ 
-テ V スク(サボードノフト）、取扱説明窨保証害 
ご愛用者カード 


ご注憲 


印刷は誤差拡散などの手法で二値化して行ないま 
す。グレイスケール画像の印刷を行なうにはビデオプリ 
ンタなどが必要です。 

各アプリケーションソフトに組み込んだ場合、ファイ 
ル構造による制約のため256階調で表現できないも 
のがあります。 


グレイスケールとは 

今までのスキャナの主流は中間脚を白か黑の点の 
密集度によって明るさを表現 UT いましたが、ファイン 
スキャナではドット単位に256階調の明るさ情報をも 
っています。このような方法をグレイスケールといい 
ます。 

※ Human 68 k はシャープおよび Hudson の商標です。 
※商品名は、各社の商標または登録商標です。 

※商品構成、仕様につきまじ C は予告なく変更するこ 
とがあります。 


対応ソフト 

• Z's STAFF PRO -68 K ㈱ ツアイト•マジックパレット指)ミュージカル•プラン • Prism ㈱ ウルフ.チーム 

• G 68 K VersionD-PRO ㈱ SYTEM HOUSE OH / 

株式会社 H A し究所 

干101栗京都千代田区神田須田町 2-6-5 OS ^5 ビ〗 1/5 F «03 252-5561 ( ft ) 


























テックの八ードディスクがさらに進化しました。 

へ RP X68 咖専用 SCSI 八ードディスクユニット IT X80S 
'X130S の登場です。 

テックでは早くから X6800 膊用八ードディスクに着手し今ま 
SASI タイプ八ードディスクに多大なる評価を得てきました。 
技術をさらに進化させた結果次代が求める SCSI タイプ八一 
ィスクの発表となったわけです， 

]00 SUPER H □の_により SCSI のもつ拡張性能の辱 
あら/^|乙認識される^?な!^した。また従来の X 68000 
-ズにも SHARP 製 SQei ;^- フエースボード CZ ^6 BS 1 
いることにより完全に SCSI 機器を周 g [ 装霧芒 U で接続が可 
なりました。アイテックの §pS リ■スクはこのどち 
^5できるもので最大7台デージチェ I での接猿、まだ_ 


IT X130S を 


アイテック株式会社 


本 社〒550大阪市西区新町 I 丁目25番14号閲東営業所〒275千葉県習志野市谷津 I 丁目12番5号 
TEL : (06) 532-02 16 FAX : (06) 532-7253 TEL : (0474) 77-7564 FAX : (0474) 73-2759 

間西営業所〒550大阪市西区新町丨丁目25番14号名古屋営業所〒460名古屋市中区大須2 丁目28番31号 
TEL : (06) 532-0 120 FAX : (06) 532-0543 TEL : (052) 2 12-1 487 FAX : (052) 2 12- 1627 


インフォメーションセンター 

TEL ： ( 06 ) 532-0320 1 

















冒 i 丁 e m 

株式会社アイテ /j 

本社/〒?51神奈川県藤沢市南藤沢 8-1-21K 

TEL.0466-a7-l6G8ffi FAX.046B-J7-EB00 
東京ショールーム/〒105東京都港区*® 4-31-7 中村ビル 7F 
TE し. 03-434-4 け I FAX.03-5472-5315 



HXD040(I 台 H 用外付モチル） 


Xstor 40 はシャープ X 68000 専用に開発された 
ハードデ f スクです目的に応じて外付タイプ (2 モデ 
ル)と内葳タイプ (1 モデル)を用息,従来の汎用サ 
プシステムにはない数々の特徵とハイセンスなデ 
ザインを実現した雀スペースタイプの在品質なハー 
ドテ V スクです 


■平均アクセスタイム 23 ms 。 又バッファサイズ、 32 K バイトを装備。 
满足のいく高速性能を提供。 

■パーソナルには余裕の 40 M パイトの記憶容置。更に增設用 
HXD 042 を付加することにより最大 80 M バイトまでのテ V スクシ 
ステムが利用可能。 

■Human 68 K ( Ver 1.00 以上）、 OS 9 対応。既存の多くのソフト 
ウェアがそのまま利用可能„ 

■交替セクタをユーザー領域から独立 0 しかも Format プログラム 
により自動実行。 

■切電時のオートパーキングロックを採用,,不意な衝擊に対しても 
磁気面を保護。 

■高品質、低価格を実現。 

HXD 040: Xstor 40/ l 台目用外付モデル ¥118,000 

( X 68000/ ACE / EXPERT/PRO 用） 

HXD 042: Xsto 「40/2 台目增設用外付モテル . ¥128,000 

(X68000/A( ； |^ID>/EXPERT<HD>/PRO<HD>/HXD04fl 又 ttHXD 彳 40 の場關) 

HXD 〗40: Xstor 40/ 内藏用モテル .¥98.000 

( X 68000/ ACE / EXPERTffl ) 

•データ転送速度/ 1.5 MB/S •インターフェース/ SCSI (シングルユーザ） 
• 交猪処理/ FORMAT コマンドによるセクタ単位の自 動 交替処理•外 
形寸法/ 35 H XI 55 WX 313 D _ t ( HXD 040/ HXD 042) /135 H X 155 WX 
41 Dmm ( HXD 140)* 重量/約 2.5 kg ( HXD 040/ HXD 042) / 約 800 g(HX 
D 140) 

詳しいカタログが必要な方は本社までご請求下さい。 























レイトレーシンクを“速にしたい//へ。 

|C-TRACE TP Ver.3.0 ¥298,000 

トランスピュータポード （ T -800 X 1+4 M ) + /ソフト+ \ 

C-TRACE Ver . 3.0トランスピュータ版ソフトウェア\ ハード/ 
68000 + C-TRACE Ver . 3.0 のス ピー ドの、'約170倍" 

80386 + C-TRACE Ver . 3.0 のスピードの、'約40倍" 

•対応機種/98版 … P C 9801シリーズ、または//:換機なら新 NIKII わず 
ほとんどの機前に対応。ただし、拙邪拡张スロットがな V 、機神:には、 

装矜できません。68版… X 68000个機柯 

★もっとスピードを h げたい方へ…故列処洲によってスピードアップ能: 
肌没トランスピュータモジュール (IT RAM ) ¥298,000 


★フルカラーフレームバッファ ¥69,800 
C-TRACE98 EXTENDER ¥128,000 
C-TRACE98 Ver. 3.0 ¥98,000 

C-TRACE68 Ver. 3.0 ¥98,000 

C-TRACE TOWNS ¥68,000 

C-TRACE NEWS Ver. 3.0 ¥530,000 
★C-TRACE98 TP Ver. 3.0 ¥298,000 

★C-TRACE68 TP Ver. 3.0 ¥298,000 

檷示価格に消#税は含みません。★の製品は店頭販売い 
たしておりません。直接当社まで、お申し込みください。 

クレジット可 

•お問ぃ合せ先株式会社キャスト 
〒158東京都世田谷区等々力2-卜13 
TE し 03-705- 1065 FAX .03-705-5224 



バージョンアップ 受付中。 

cdsr 



メタボ—ル•： 

有機的な質感を表現する事ができます。 
他のプリミティブと論理演算ができます。 

ひチャンネル機能•： 

a チャンネルへの対応により、 

高度な合成作業が可能となります。 

ス n — プ機能•： 

I 度生成した画像の部分修正が 
可能となります。 

アニメ—ションへの応用により、 

作業の大幅な効率化が図れます。 

スポット光源への対応•： 

照射範囲の設定が自由にできます。 

さらに照射範囲の境界のぼかしも 
可能です。 

DOS—EXTEZDER への対応… 

CPU が V30 のユ—ザ—の方も 
使用できるよぅにノーマル版も 

バンドリング。( 98版のみ) 

対応機種•： 

NEC PC 9801シリ—ズ 
EPSONPC 286シリ—ズ 
EPSON PC 386シリ—ズ 
シャ—プ X 68000 シリ—ズ 

定価•： 

¥198600 

※ワイヤフレ—ムで物体を 
確認で# j る ワイヤ•ビユ I 
搭載予定。 




第 2 回サイクロン CG 大会記念ヒテオ fi 売•グ 


応募作品紹介 


実務利用法 


テクニカル解説 


商品情報 


価格¥3,000 (税別) 



CG 画*制作センター 


シング サイクロンがパソコン CG の世界を越えた 


♦サイクロン Express 汉では、旧バージョンで実現したボクセル 
分割の技術をポリゴン対応へと拡張しました。ボクセル分割は物 
体の数があるラインに達すると、それ以後はほとんど処理時間が増 
加しないという、抜本的な高速イ匕技術で1；これにより、数千、数万 
のポリゴンであっても十分実用的な時間内で処理することが可能 
になりました。また、マッピング機能の充実で表現力がさらにアップ/ 
テクスチユアマッピングはもとより、凹凸表現を行うバンプマッピング 
や、1つの物体に貼りつけることによって複数の質感表現ができるア 
トリビュートマッピングが使用可能で 1； またそれぞれに ついて、 1個 
の物体に対し最大5枚の多重マッピングが施せる等、自由度が大 
変高くなっていま1； 

•ネイティブモードサポートアプリケーション 
(NEC PC -9801 RA / R レぐージョンのみに対応版別途30,000円） 
PC -9801 上で80386 CPU をネイテク''モードで直接ドライブする 
ことによって、メモリー空間の使用可能範囲は、最大14 メガバ仆 
までの拡大が可能。大変スケールの大きな物の処理が可能にな 
りました。 

• TOWNS 版一 「 Z’s TRIPHONY DIGITAL CRAF 丁」と 
の データコンバータ 装備版12月発売予定 



サイクロン Expressflf 的 

(NEC PC -9801 VX 、 RX 、 RA ) 

嵌フレームバッファ （ スーノ、。ーフ I ム or ハイノ、。ーフレーム）が必要です0 


なな1 雩 

* 別途 GPIB ボード. connect :GPIB (ライフボート社 > が必要となります> 

彩ネット (BBS) 開局//会員募集中 

300〜9600 bPS MNP5 オンラインサインアップあり。詳しくはお問い合せください。 
092-526-0158 [彩ネット 1] 03-839-0448 [彩ネット 2] 



株式会社アンス•コンサルタンツ 

L サ f クロンはアンスのオリジナル CG 商品です> 」 


九州本社亍 810 福岡市中央区平丘町 68 秋葉原サテラ仆〒 101 東京都千代田区 6-3-8 
phone.092-522-6347 FAX.092-521-0400 phone.03-839-8481 FAX.03-839-8438 

























世界をそして日本を興奮の渦に巻き込んだリアルタイム RPG 「ダンジョンマスター」その続篇が 
帰ってきた！ 「ロード•カオス」を倒し世界に平^]と秩序をもたらした勇者達…，しかし「ロード. 
カオス」は生きていた。あの時、彼は既に自分が勇者達に倒されることを知り、秘かに新しいダンジ 
ョンを作って悪の力を蓄えていたのだ， 

アニメを 使ったイントロダクション、 FM 音源文寸応による音楽とサウンド、チャンピオンの顔を自 
由に書き換えることのできるキャラクターエディツト機能、さらには日本版独自のプレイヤーの現在 
地を一目で表示するマップ表示機能や新しし、魔法の追加など熱中度さらにパワーアップ。 

前作で育てた勇者をそのまま使って冒険に旅立つもよし、新たに用意された勇者を編成してダンジ 
ョンに向かうもよし、ドキドキしながらこの興奮を味わって下さい,，前作以上の難しさとおもしろさ 
だけは保証します。 


■あ^ V マ《ダーカ 7 T ス©逆襲 

,i ' C 1990. SOFTWARE HEAVEN. INC./FTL GAMES. 

^ g • X68000KS ¥9,800( 税抜 ) , licensed through an affiuation with j.p. international. 

^ C 1990 VICTOR MUSICAL INDUSTRIES, INC. 


驚異の迫力で展開する変化に富んだ全 10 ステージ,， 

各ステージ毎に武器 （ 5 f 藍頃)の選択、ステージの解説の表示をし、 

の間のプログラムロー ドにより途中のディスクアクセスがなく、スムーズにプレイできます 
大型 エネルギー •ゲージ、スコアー•ゲージの採用による迫力ある戦關がたのしめます 
戦鬪中のスピード変更4幾有 g 搭載による状況に応じた臨機応変の戦いを実現、 

快感のテーマ曲ほか全20曲収録内蔵音源に加えて MIDI 音源にも対応， 

自力のサンプリング効果音も搭載， 

: _ム性、グラフイツクス、サウンド何も 
かもが X 68000 の限界を超えた！！ 


本格的 3 D 快感 

□ L ーテインクゲーム 


IZ3L—5IU #= I=P 


• X68000 対応 ¥8,800 ( 税抜） 

企画•開発 ： Fill In Cafe 

発売：ヒ〇夕-音楽産業符式会社 〒151東京都渋谷区千駄ヶ谷 2-8-16 103>423 7901代 
















HB 8000 
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2 X X X 年、核戦争の難を逃れた少数の人々は、地下に隠れて放射能 
の嵐がやむのを待ち、地上に出た。しかし、人々の DNA (染色体)は、 
わずかに残った放射能によって破壊され、人類は自分達の子孫を残せ 
なくなってしまラ。トミタ博士は、わずかに残された人々をシエルタ 
一に冷凍保存し DNA 正常化のプログラムを開発する。ところが、シ 
エルターに向かうロボキッドが動き出す直前に博士は、死んだ。自分 


の目的も解らずに、目覚めたロボキッド。_ 
人類を救ラ事がでぎるのか7 


ロクイン No . 23の PI 70- P 1 73に 
「徹底解剖/ろが掲載されているので注目ガ 


•はたして、ロボキッドは 


「 Midi 対応 i 这日日。〇〇 

^ m っ J 5-2 HD 

> ローランド社 MT -32、 CM 32 L 完全対応 
MIDI インターフェイスポード C - Z -6 曰 M I 
又は、 SACOM 製 SX -68 M が必要です ^ 
標準価格 8,800円 Copyright 〔PUP し 
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アトミック•ロボキッド 


フ每 j 奪 


ぎ，-^. VI 

驗.豪 11 
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DI 対応 i 


i 霊戦艦 

I レフエルド 


ROUND5 


シエ s ニウインク 


yi p 


ジェミニウィンク 1 

大ヒツト驀進中// 




君は 迫^! 
そして最谢こ 


SXBBOOO 

5-2HD 


口ーランド社 MT -32、 CM 32 L 、 CIV 164 完全対応 
MIDI インターフェイスボード C - Z - B 日 Ml 
又は、 SACOM 製 SX - 昍 M が必要です> 
標準価格 g,goo 円 copyright OTECMO 


* 摞準価格に消費税は含まれておりません。 

Information 

「サコムタイムズ」が発行されます。全国の 
パソコンショップにて、ただ今、配布中// 
お近くに、パソコンショップがない場合、 
下記の住所に72円切手同封の上お申し込み 
下さい。 

亍130東京都墨田区両国 4-38-1 6 

両国桜井ビル 4 F ㈱ システムサコ厶 


s«com 


〒1卽東京都®田区両国 4-38- J 6 - 
- 両国桜井ビ允 4 F 
ソフドウエア部〇_5>7609 

' • 4. * 






























宇宙 It 野望だげ C 臓で放し、 伝説 II だ。帝国軍の若き天オライン八ルト、そしてヤ 

宇宙暦796年' 銀河系はゴールデンバウム王朝が支配ン•ウェンリーの熱い闘いが、再び始まる。星系マツ 
する銀河帝国と、その専制政治に反対する自由惑星同プは従来の4倍、3□グラフィツクによる戦闘シーン 
盟の両陣営が激しい戦闘を繰り返していた……。圧倒など、あらゆる面でパワーアツブされている。田中芳 
的支持を得た「銀河英雄伝説 j を遥かに凌ぐスケール樹原作の大人気スペースオペラ「銀河英雄伝説」。宇 
で、今新たな伝説が生まれようとしている。銀河英雄宙の歴史を変える闘いは、ここに始ろラとしている。 





SPACE WAR 







SIMULATION 


... ........ 

• 5 2HD(4 枚組) •X68000 専用グラフィック 參 2 重スクロール 籲 1\/10 育源.対応•増設 RAM 対碼 

• FM 音源 . ADPCM 対応 •HMSCHYPER MOUSE SYSTEM ) 搭載 

ィラス ト •加藤 直 之0990 BOTHTEC ciggo QUEST C 1990 Micro Vision c 1988田中芳描•徳問 灌店 •徳間ジヤバン•キ テイフイ ルみ. 


k ^ OTHTEC ボ-ステック•ソゥトゥェァ 
株式会•社クエスト〒158東京都世田谷区用賀218 8 TEL .03 708 4711 


スタッフ募集ゲーム企画•プログラマー•音楽 
採用係連絡先 TE し03-708-47〗2 





























; 2089年、オゾン層の破壤による琢境悪化(こより、人類は滅亡の危機に瀕していた。 


この事廉を ff 獻/:各国印指射は、世界連合軍を财、■、環嫌 T にも祖ラ鉍体_謂発に乗防す。 

そして、ついにバイオテクノロジ-の力によって、強 ii： 人 m 実}見させたのである。 : . i ^ gna—ggglM 

しかし、 開発に ns わゥた-人の大佐が m を盗み出し、強化人間をも超える存在を霧 m げることに成功。 6% / jv^siaaiw ^ 

一 

參大人気アーケード•ゲームからの移植/參シューティングの興奮+アクションめ一体感/參アメリカン•コミック調の美しい画面/參ア ニメ のように派手に動 
ド迫カデカ•キャラ/參変化に富んだ各ミッションと個性あふれる舶キャラ/•必殺の一撃「ダ< ナマイト•パンチ j の快感/ 

好評発売中.グー~~: — X68000 専用 ( ジョィスティック、キ-ホード対応™音源対応| played ® 5”2 HD 3枚組 ¥8,? 300 (税別 

hi ヘルッ 漏 i * 













VRTDINK 




XIBBOOO 

籲 5 2 HD (3 枚組） 


絶賛発売中 





北北海1 




•して、厳しい予選をくぐりぬけ、きょう、夢にまで見た甲子園の土を踏んだ 
あ、球児たちの燃える視線が、あなたの釆配を待っている 
安らに栄光の優勝旗を抱かせることができるだろうか？！ 

S 動の高校野球シミュレーションゲーム、「栄冠は君に」， 

篆習で選手を育て、試合で作戦を練り、約4000校の卜ーナメントを勝ち抜ぐ 
三督としてのあなたの手腕が、忘れられない夏のドラマを誕生させる/ 
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* 3990校とは第71回全国高校野球選手権大会の参加総数です 
本ゲームも3990校登場します- 


珠式 

会社 


アートテインク 


亍260干葉市高洲卜2卜丨三基ビル 3 F 
00472-79-9392 


參お買い求めは、全国 バソコンショップ にて 

•通信販売（送料無料）をご希望の方は、住所•氏名•電話番号•商品名•檐種名•メディア名を明記して左記まで 
消費税3%を同封の上現金害留にてお申し込み下さい。 


(表示価格に消*税は含•みません） 















































































XKB 日 000 

12 月 21 日 

新発売" 


幽雲辱_ 

「口ードス島戦言む 
作りあげたパソ^]ンゼ 
—たちを待ち受けるモ. 


T たち. • 


な何者かの影。 



注ぎ込ん 1 

f - ストハン: 
知れない強:; 
A です。 



ラー RPG ゴースト八ンターシリーズ # 


ラプラスの魔 


綱;' , 

綱| 

辨 I . 


原作 


安田 


音楽 


小坂 


均 

明子 


標準価格 

8,70 Of 


ユーザーズ テレホン 

0 大阪08 (315) 8255 

平日の午 « M 時半から6時の間は、お問い合わせに直接お；えします 
その他の時 W と土 • 日•祝日はま535、24時««音もできるテープサービスです， 


♦摞準価格に消费税は含まれておりませんお貫上げの際に別途消 
黄税をお支払い下さい 

♦通信販売ご希望の方は、住所•氏名•電話番号•商品名•機«名* 
メティアを明記の上、現金書留または«便振姑（大阪 8-303340) に 
てお申し込み下さい送料は無料てすか、摞準®格に;肖费税の 
3 Q 0 を加えた金額をお送り下さい 


@ 1, ! - 〜 〇* ノ 

• し飞じ AioAiao し二 ： g 

株式会社エ厶•エー•シー八ミングバードソフ I 

亍 530 大阪市北区曾根崎 2 丁目 2 番〗 5 号 







• X 68000 

參 PC -9801 VM、UV シリーズ 
PC-286、386 シリーズ、 NOTE 対応 

書 PC -8801 SR シリーズ . VA 、 
98 DO 対応 

參 E 32/ CS 32 + 


RPC-neXt 

ル-ンワース黒衣の貴公子 


这68000 

◄ 5 H 2HD* 3 枚組 撺準価格 ¥7,800 (税別）> 

ACT-next 


はじめからひとつひとつステージをクリアしていくのが、ほとんどのアクショ 
ンゲームの形態、,クリアするたびに雖度があがってなかなか先のステー 
ジにチヤレンジできない,，そこであきらめてしまったり、「だから、プレイした 
くないんだ、苦手なんだ」という人もいるだろう。この課題に取り組み、解決 
したのか‘、ステージ•セレクション•システム、略して S*S*So 8 ステージの 
どのステージからでもプレイ可能.,好きなように選択して楽しめを， 
だからといって、初心者のゲームと勘逸いしては困る.、「アクションゲーム 
は正攻法にブレイすべきだ」と思っている人には、難度を非常に高く設定 
した 「 HARD 」 を用意している,、どのくらいのゲーマーが最後まで到達でき 
るか、楽しみだ,、 

★プレイヤーは、戦士、哦通士、忍者の3キャラクターから選択。 

ゲーム途中で一度クラスチヱンジが可能、 

★各キャラクターは、 . 通常武器の他にオプション武器が3樵頌装策可能.. 

★ジ n イスティック対応,. 

★ FM ? f 源と ADPCM に対応,. 

★ゲーム中の全曲が瞇けるミュージックモードあり. 



■通信販売をご希望の方は、現金耆留で料金と商品名•機通名と住所•氏名•電話 
番号を明記の上、当社宛にお送りください。（速達希望の方は300円プラス） 


• T & E の 最新情報がわかる テレフォンサービス 

Phone 052-776-8500 


technology & tzntertamment software 


一 

株式会社テイー〕 


-アンドイーソフト 

亍465名古屋市名東区豊が丘1810 PHONE : 052-773-7770 

















XB 的 00 シリーズに、新登場 〆 

シュウアルツシルト 

12月7日発売。 
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*舫船の Sd 偏 _ 

.肋船の売却 - 

■« 内の螂却 

*靳船のスクモッブ 
.« 防の：又クル:， 
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ストーリィ性を持ったドラマティックなゲーム展開 


シュヴ ァ ルツシルトの最大の特散は、そのゲームシステムにありま 
す。単なるウ ォー シミュレーションではな<、ゲームを進めてい< 
にしたがって、次々に新たな目的が現われ、フレイヤーは知らす知 
らすにゲームのシナリオに引き込まれてい<という、ドラマテ ィツ 
クなゲーム展開ガ魅力の、 SF シミュレーションゲームです。 


_ 纖 lilMMili 111 


〇 ^ ^ mmmm t • 1 J 

Schwarzschild 


究極のゲームシナリオ 


ゲームのおもしろさはシナリオで決まります。軍事行動、外交政策 
燜査•研究、買金運用、商業取り引きといつだ戦略要索を完璧にシ 
ミュレート。シミュレーションゲームの面白さを徹底的に追求しだ 
究極のゲームシナ I 」才です。 


P ^ ~ T ^ P ^ b 


•5〃2 HD *3 枚組¥12,800(価格には消費税は含まれておりませ/! 


KOGADO = 新ぼ市谷台 ® 1 

Software Products I CZl_• 03~353 _ 7724 


資料 I 
〇 hix 
































COMSTAR 2424 4 
COMSTAR 2424 5 


オムロン 


アイワ 

NEC 


¥14,500 
¥27,500 
¥29,800 
¥28,000 
¥31,300 
¥31,300 
¥34,500 
¥28,500 
¥34,500 
¥32,500 
¥28,800 
¥28,800 
¥33,500 


① CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） 

定価 V 69,800 . 特価¥ 52,500 

② CZ -8 INS 1 (カラーイメージスキ t ナ ー) 

定価 V 88,000 . 特価 ¥141,000 

③ CZ -6 BM 1 (MID ぱード） 

定価 v 26,800 . 特価¥ 20,500 

(1^2-81^2( インテリジェント•コントローラー） 

定価 ¥23,800 . 特価¥ 18,000 

® CZ -6 TU (RGB システムチューナー） 

定価 ¥33,100 . 特価¥ 25,000 

⑥ CZ -64 H (袖設ハードディスク） 

定価 ¥120,〇〇〇 . 特価¥ 90,000 

⑦ CZ -6 EB 1 (拡張10ボックス= 4スロット） 

定価 ¥88,000 . 特価¥ 66.000 

③ CZ -6 BP 1 (数値演算プロセッサポード） 

定価 ¥79,800 . 特価¥ 60.000 


定価 ¥ 160,000 …特イ面各?000 


■ IO -735 X ( 定価 ¥248,000) 

特価_，伽(I 


謬カラ-イメージ 
ジェットプリンタ- 


OA ランド特選品,グ 

11，.. , k 


OA ランド今月の大沒5玉//=超八級中古品 


11-0 DATA 増設 RAM ボード 


参 1 M 巳増設 RAM ボード 
PI 0-6 BEI-A 

定価 
¥25,000 



PIO -6 BE 2-2 M 

定価 
¥ 50,000 



• 4 M 巳増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 

定価 
¥ 88,000 



特価 ¥ 19,000 特価 ¥ 36,000 特価 ¥ 63,000 


© CZ -653 G + CZ -605 D 
定価合計¥ 400,000 






1回 

273,000 

12回 

24.700 

24回 

13.000 

36回 

9,000 


③ CZ -653 C + 〇 Z -606 D 
定価合計¥ 364,800 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

22,300 

24回 

11.800 

36回 

8.200 




■ CZ -653 C 

特価 M 28&600 T 

■ CZ -663 C 

特価 M 395500〇" 


(DOZ-663C + CZ-605D 
定価合計 ¥510,000 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

33.900 

24回 

17,900 

36回 

12,400 


( DGZ -663 C + CZ -606 D 
定価合計¥ 474,800 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

31.600 

24回 

16.600 

36回 

11,500 


■期間中、セットでお買し、上げの方には、 d V ボール C 2 ニュージーランド•ストーリー(ゲーム)の 
がついてきます0さらに、③テトリスやドルアーガの塔などの入ったゲームパックもプレゼント.グ 



☆限定3セットのみ/:/ 
■ EXPERT- II 

• CZ-603C 新品 

• CZ-605D 新品 
•「CZ-8NSI 中古 

ICZ-6BNI 中古 

ミノ': ラレノレポード） 

• PIO-6BE2 新品 

• SX-68M(MIDI) 

• CZ-8NJ2 新品 

^ h ¥455,000 


下さい。早目に？5をチ'ョーダイ。すぐなくなりますです。ハイ 


☆限定2セットのみ/:/ 
■ SUPER-HD 

• CZ-623C-TN 新品 

• CZ-6I3D-TN 新品 

• PIO-6BE4 新品 

• CZ-8PG2 中古 

• C2-245LS 中古 

(〇コンノ <イラII) 


an 557,000 


OA ランド推奨周辺機器 


新製品周辺機器 


20% くらいは、 

引いちゃうヨ.く/ 


■ SX-WINDOW _ CZ - 6 BV -1 


■光磁気ディスクユニット _SCSI ボード 

• CZ -6 M 01 

(定価 ¥450,000) 

特価 M4§e?ooo 


► CZ -6 BS 1 

(定価 ¥ 29,800) 


IXBAStoC 

CHECKER PR 068 K 


(次代イ斥リジェント•ソフト）（ビデオボード) 

•多機能コントロールパネル搭載の 參ビデオ出力(丈テレビ標準 


(疋価 ¥ 29,800) 參 CZ -260 LS (定価 ¥ 

特価 mewr 特価 ^ ea 


9,800) 


本格ウインドウシステム。 


定価¥ 6,800 




信号、拡張 I / O スロット使, 


定価 ¥21 ,000 




■ CZ -245 LS 

( C - コン/ぐ T ラ） 

•ソースコードデバッガをはじめ、 
各種開発 ツールを強化。 II 版 


定価 ¥ 44,800 


特価 ¥5,100 特価 ¥15,800 特価 ¥34,000 


通信販売のご案内 

-全国 i 園販- 

□銀行 振 込で 申し込みの方は商品名 
及び お客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕 第一勧業 銀行渋谷支店 
普通 No .1 163457 ㈱ オーエー ランド _12 月よリ年内無休.// 

□現金 总留で 送金されるお客様は 電話番号と 商品名、 数量を明記じ c 同封 じ r 下さ 
い。 (1 クレジットでご 購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致します のでご言己 
入の 上 返送じ c 下さい。2〇才以上の方は、原則と じ r 保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます。 


品川.目黑方面 




■ 号 W 

•今 ] 井の故 《ift 谷 W ’ 

^ へ-. 

- *. 

つ O.A. ランド 

明 

« っ 一く！ 10 

CJ4P 


，台 

通 




り 

w 门西武、 

| LJ 百貨店 



ク f 


ニット表 


3回 

3% 

晒 

4% 

U ) 回 

5.5% 

12回 

5.5% 

15回 

8% 

18回 

10% 

20回 

11% 

24回 

11.5% 

30回 

15.5% 

36回 

16% 

42回 

20.5% 

48回 

21% 

54回 

26.5% 

60回 

11 % 


i)： 




〒150東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

FAX (03)770-7080 

関東エリアの送料は、〗個につき¥1,000です。 

★全商品保証害付*。尊門のアド八イザーカぐ、お客様のニーズに対応しま尤 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま " T 。 


特価¥249^600^ 

■ CZ -6 I 3 C 

特価 ¥448 f 600 r 




全 1 国 1 通 


SHARP 認定 A 

PPO-SHOR 


(TEL) 

03 - 


770-86 


SHARP のことなら 
なんで f おまかせ// 



ICZ -604 C 

龍^34一〜 

I CZ -623 C 

特価 M 498560 0" 



1回 

333,000 

12回 

30,100 

24回 

15.900 

36回 

11.000 


X6B000 SUPER DHI 

© CZ -604 C-TN + CZ -6 I 3 D-TN 
定価合計¥483,000 


© CZ -604 G - TN + CZ -606 D-TN 
定価合計¥ 427,800 


X68000EXPERT-II 


①〇 Z -603 C + CZ -6 I 3 D 
定価合計¥ 473,000 


1回 

348,000 

12回 

31,400 

24回 

16.600 

36回 

11.500 


@ GZ -603 G + CZ -605 D 
定価合計¥453,000 


1回 

288,000 

12回 

26.000 

24回 

13,700 

36回 

9,500 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

35,100 

24回 

18.500 

36回 

12,800 


③〇 Z -603 C + CZ -606 D 
定価合計¥417,800 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

27.800 

24回 

14.600 

36回 

10,100 


X 昍昍〇 PROII 

①〇 Z -653 C + GZ -6 I 3 D 
定価合計¥420,000 


r k 


X68000 PRQII-HD 

( DCZ -663 〇 + OZ -6 I 3 D 
定価合計¥ 530,000 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

35.200 

24回 

18,600 

36回 

12,900 


:[ : ■ : 


1回 


TEL 下さい。 


20,500 


12回 


38,800 


14,200 


1回 

425,000 

12回 

38,400 

24回 

20,300 

36回 

14,000 


XB8000 EXPERTII-HD 

© CZ -6 I 3 C + CZ -6 I 3 D 
定価合計¥ 583,000 


了臟 




\55 


■アフターサービス万全のサボート体制 

•下取•買取は電話で見積りしております。 資 任を持って下取 
りさせて頂きます。 

參ご注文、お問合せは…。午前 10 時から午後 7 時まで 
•商品のお届けは…入金確18後、即日発送致します。 

■ TE い FAX のお見積 0 K . ヴ 

■低金利クレジットをこ’利用下さい。 

►12.15 〜 1.14 


ボーナス•シーズン大徳買セール/安く値切ってネ〇 

お電話下さ い。 @価格をお知らせいたします。 



XB8000 SUPER-HD 

0 CZ -623 C-TN + CZ -6 I 3 D-TN 
定価合計¥633,000 


1回 

466,000 

12回 

42.100 

24回 

22,200 

36回 

15,400 


② CZ -623 G-TN + CZ -606 D-TN 
orifw 定価合計 ¥ 577,800 


① CZ -8 PC 4 ( GY ) (48 ドット/カラー対応/ハガキ可能) 
定価 ¥ 99,800…… 特イ面 M 645800 

② CZ -8 PK 10 (24 ピン漢字プリンタ ー 136 桁） 

定価 ¥ 97,800…… 特価^78^800 

③ CZ -8 PGI (24 ピンカラ-漢字プリンタ -8 晰） 

定価 ¥ 130,000 •••特価至 

④ CZ -8 PG 2(24 ピンカラー漢字プリンタ- 136 析） 


②〇 Z -6 I 3 C + CZ -605 D 
定価合計¥ 563,000 


1回 

414,000 

12回 

37.400 

24回 

19.500 

36回 

13,700 


③ GZ -6 I 3 〇 + C 5 Z -606 D 
定価合計¥527,800 


1回 

355,000 

12回 

32.100 

24回 

16.900 

36回 

11.700 


1回 

315,000 

12回 

28,400 

24回 

15,000 

36回 

10.400 



XB 8000 用周辺機器コーナー 


モデム 




フリンタ—セツト コーナー 


周辺機器コーナー 電話で値切ろう。 


SHARP X 6800 □シリーズセットとんとん t EL 下さぃ 


0AP4P5N4N5J4J5S4S5VM 
OFFFFFFFF4 
24444444 42^ 
I 22222222 AV 
DDDDDDDDDV-V- 
MMMMMMMMMPP 


■ゲ—ムソフト、ビジネスソフト2割、3割引きは、当り前で〜す。お問い合せ下さい。 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、11月下現在で1"。 

(注)■平成3年1月より、電話番号が変わります。 ►03-3770-8855 です。宜し〈お願い致します。 






















































































































































































































12 月 15 日(土) 


あなたに、会いた 


OPEN 


AM 10：15 


うわさのパソコンロフト「ツクモパソコン本店」オープン 

日本で初めての総合カメラ専門店「ツクモ AV / カメラ館」はオーブンセール中 

PRESENT ツクモ全店で 1 万円以上お買い上げの方先着 1 万名様に越智静香チャンのフロッピ-カレンタ—をさしあげます。 
静香チャンに会おう！ 12月24日(月) PM 1: 00〜パソコン本店 3 F のイベントフロアにて越智静香チャンのサイン会が開かれます0 

: U0 モ八 1 JIEi 本 E ： yDlAV/Jl*58i 

〒10彳東京都千代田区外神田 1-9 7 Q 03-253-5599 〒10彳東京都千代田区外神田1113 003-254 3999 


ちゃんとパソコンしたい人の。 

TSUIK ： UA/IC 




もう、 離れられなくなる ね。 



カード払い 

S 信販充ての御利用力ード、ツクモク 
1- パルカード、 VIP カード、セントラ 
レ、ジャックス _r ■御本人梅より電話で 
I 信明焭部へお申し込み下さい。 



全国代金引吉換え配達 

お申し込みは003 -25 卜9911へ 
お電話1本/ 

配連日の指定もできます。 


I セツト J 

CM-32L 

g 価 V 69,000 

SX-BBM 

&価 ¥19. 800 

Muslcstudio Mu-1 

g 価 ¥19.800 
I セツト J 

DM-64 

g 価 ¥129.000 

BX-B8M 

E 価 ¥19.800 

^usicstudio Mu -1 

g 価 ¥19. 800 


【八ードウェア】 ビデォポ ー K 

I - 1 CZ - BBV 1 …… 定価 VHOOO 

I 一流メーカー A 4 サイズイメージスキヤナ | d で； ュニット*,;^ w C 。 

, Happy 特価 Y / ぞ兄〇〇〇 I プ I セ•サホ芒 

_3.84 0 )j • iU ¥-79.800 

【ソフトウェア】 

CANVAS 户闩〇-681<定価¥29.800ツクモ特価阪売中// 
Z s STAFF PRO - B 8 K Ver .2.0 

Happy 特価 ¥ ダデ^?ジ （消* 税別途 ¥1,479) 
マジックパレッ ト 

Happy 特価¥/ざ.ぬ?ジ （消 資税別途¥504) 
V " 13 ^ rOOO 彩クロン Express 

Happy 特価 ¥755ジジ （消* 税別途¥2,499) 
デジタルクラフト 

Happy 特価¥5兄切ジ （消* 税別途¥ 1 .164) 


合•計定価 V 108.600 

Happy 特価 

Y^g^rOOO 

(消資税別途 V 2.64 0) 
クレジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥7. 223十月々 ¥5.600 X 17 回 

合計定価 V 168.600 

Happy 特価 


(消資税別途 V 4. 140) 
クレジット例 （18 回払•税込〉 

初回 ¥9, 31 B + 月々 ¥8.900 X 17 回 



/、イノ、•一電子システム手帳 

PA-9500 Frai 

定価 ¥48.000 
•表計算カード PA-gci 

• RAM カード PA -9 C 9 D (64 KB ) • 

• RAM カード PA -9 C 91 (128 KB )- 

PA -8 B 0 D . 定価 v 28.000 Happy 1^ fl ¥^. F 00 

(消*税別途 ¥74*0 

CE -300 L ( a <* ケ-ブル)定 < av 2.800 Happy 特価¥之ジ 

(消費税別途 V 75) 

C 電字争帳対応ソフト 1 

• CYBER NOTE PRO-BBK 定価蛑19.800 

• Stationery PRO -6 BK . 定価 H 4.8 Q 0 


ツクモク□一八ルカー F 

犬/好/評/入/会/者/募/集// 

3内•外て大活 a / 

里って安心、持ってて便利/ツクモグロ 
ーパルカードはジャックス • VISA 、 セ 
ントラル•マスターとの提携カードです， 
ツクモ各店でのお興物がらくらくでき 
S うえに、国内はもとより海外でのシ 
ヨッビングも OK / 

(03)251 -9898 又は各店で/ 


18 
^•才 
t 以 
二上 
i •な 
3ら 


C3 i 


IRI 

'SL 


■る-〒 


ぃ.， 、•た〜•みのる2 定価 VI 7,800… Happy 特価 VV 5, 久^ 

1 MB 壩肢 RAM ポ—卜 ( ace ： pro シリ-ス用） いノフト j •Communication PRO -68 K Ver .2.0 定価 Y 彳9,800 
Happy 特価¥/ヂ，ジジジ (消費税別途 ¥570 )[モデ 4] •一流メーカー 2400 ポークラス 5 • Happy 特価 V パ，如ジ 

2 MB 壜投 RAM ボード 

civio *« Kn ^ ivi / i \ I •Hyper WORD . 定価 y 39,800 Happy 特価 

Happy 特価ククク (消費税 別途 ¥1 .” 0 ) •card pro-mk . 定価 ¥ 29 , 800 販売中.グ 

4 MB 增 HR AM ボード • Kamikaze . Happy 特価 V 57 必ジ 

Happy 特価¥从ジジク (消費税別途 ¥ し 920 ) 

#c Compiler PRO-BBK Ver . E.O 定価 v 44,800 

^ 計測技研のメモリーポードも取り扱っております。 • SX - WINDOW . 定価 Y -6 v 800 

価格については、おたずねください。 *XBAS to C CHECKER PRO -68 K 定価 Y 9,800 

フリーダイヤル受注薄用 0120 - 377-999 1〇3(25^') 99 プ ■# へ。 




PC - E 550 
Happy 特価¥彡兄 K 00 

(消費税別途 V 864) 

通價ケーブル CE -140 T 
Happy 特価¥反 ^00 

(消費税別途¥264) 


標準9イブ八ードティスウ ( SASI ) 


パヮーアッ7アイテム/更に安く強力に/八ードデイスウ eeeeseeeeee 


尸ィテック IT XB 4 O (40 mb ) 

Happy 特価 容00 

アイテック (>««^^2.544) 

IT X 680_ b ) 

Happy 特価 
¥99.^00 

消資税別途 ¥2. 394〉 


晒¥汉め 

(消費税別途多2 

■ 

n ラー rr /9 ックン 


SCSI 八ードデイスウ 


アイテック IT XBDS (80 mb ) 

28 000 Happy 特価¥ ヂヂ,扣<? 

ァィテック IT X 13 OSO 30 MB ) 
li % .咖 Happy 特価 V 125,^00 

•: _ X 68000 SUPER 以外の * a は、 



光磁気ティスクユニット 

ソニー ~\^卩-5391\1(光磁気ディスクユニット）¥440.000 

シャープ CZ -6 BS 1 ( SCSI ボード) .¥29.800 

SCSI ケーブル .¥10.000 

光磁気ディスク . サービス （¥30, 000) 

合計定価¥509,800 

Ha p py 特価 V 40茗，000、 消黄税別途 v 丨 2 ■ 24〇> 

クレジット例 (48 回払•税込)初回¥13,110+月々¥11 .300 X 47 回 



ヤープ X 68000 コーナーが更に充実ガツクモパソコン本店に X 68000 コー■■一が移転し、4倍の広さに拡大//今まで以 
:にソフトから八ードに致るまで更に充実、是非お立ち寄り下さい。 


•♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 



新•製 • AA 

X68000 SUPER 

CZ - B 04 C 

SCSI インターフェイス内蔵タイプ 

★オプシヨンの 80 MB 内蔵ハードデイスクを追加 
する事によって SUPER HD に変身/ 


nnfl n CZ - B 53 C 定価ゃ285』00 
r^MUil CZ -8 B 3 C 定価 ¥395趨 

EXPERTn cz ： r cStt¥338 - m 

SUPERS^]% 


Z - B 13 C 定価 ¥448.000 
CZ - B 23 C 
価 ¥493 .卩卯 


アイテックの SCS けハードディスクとの 
お 翼 得なセットがございますのでお辱ね 


未店71■—ブン記念特価 

お•ねくださ 1 ^ 


年末年始 

各種プリンタ大奉仕/^^ 

流メ-力- 

★4 日ドット熱転写カラープリンタ 
Happy 特価¥5ダがジ (消費税別途¥ i .794) 
★ドット マトリクス漢字プリンタ (80 析） 
Happy 特価¥5ヂ扣〇( 消賫税別途 ¥i. ⑼） 
★ド ットマトリクス漢字プリンタ （136桁） 
Happy 特価¥5ダがジ (消*税別途¥ i .794) 


ツクモパソコン本店〇03_253-55的 


MOT 


ビジネスツール 


メモ 1 /—ボード 


ール 


ージツクツール 


-トツール 


1 X 68000 シリーズ 


各種•各社新製品も大特価販売中/詳し < はお問い合せ下さい。 





































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OFF // (税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さいガ 


パソコンブラザ 


’90 オクトで始まるバソコンワールド- 



晒顧顧! i 画 I 


•営業時間 AM 11:00 ~ 9:00/ 日曜•祭日 PM 7:00 電話 一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

火曜日祭日の場合翌日になります。 




OCT -1 システムインフォメーション 

► 企商品保証付 （ メーカー保証） 

► 超低金利ハツピークレジット （ 11"| ~ 60 M ) 如金ナシ OK / 
► ボーナス•も 7 ;•払し、〇 K / ボーナス 2 M 払 t 、〇 K . グ 
► 配達日の.指定 0K/OJ 令なサ ポート体制) 

► 商品の紐 ft せ H III / R クトフリー ダムシス テム1 
► A •頭デモンストレーション突施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま t 


ダ 



1 


1990年最後の W \- トフル.セール// 

ゲームソフト(ビジネス)続々入荷中.//店頭にて。 

► 今月のセツトは、超お買徳//電話で交渉すべし// 



★下記セットでお買い上げの方にはプレゼントガ•、.！ MD -2 HD 10枚、 2 ジョイカ-ド2個（連射式)|シリコンキーボ-ドかく- 


お好みのセットを 
お選び下さい。 


15型カラーディスプレイ TV 


送料無料.グ 




> CZ -604 C-TN 

定価 ¥348,000 


現金特価 . グ llMm 
お電話下さい。 


» SX-WINDOW 搭戤〇 
I 拡張 I/O ポ-卜4スロット装備 



• CZ -653 C - BK/GY 

定価 ¥285,000 

• CZ-663C-BK/GY 

定価 ¥395,000 



GZ -604 C 十 GZ -605 D . …定価合計¥ 463,000►オ クト大特価 


M 回 


R GZ -6 S 3 G + CZ -605 D ■…定価合計¥ 400,000 ► オクト大特価 


12 回 

¥24,600 

24 回 

V 13,000 

36 回 

¥9,100 

48 回 

¥7,100 

60 回 

¥5,900 


CZ-6.Q5D-GY/BK 

定価 ¥115,000 

5型 カラーテ'イス プレイ TV 


> C ' GZ - S 63 G + CZ -605 D ....定価合計 ¥ 5 1 0,000►オクト大特価 


12 回 

¥33,500 

24 回 

V 17,700 

36 回 

V 12,300 

48 回 

¥9,600 

60 回 

V 8, 100 




ひ GZ - ⑽ 4 C + 0_ L 3 D •.••走_合計000►オクト大特価 


12 回 

V 31 ,800 

24 回 

V 16,900 

36 回 

V 11,700 

48 回 

¥9,200 

60 回 

¥7,700 


cOZ -653 C !- CZ -6 丨 3 D …•定価合計¥420,000►オクト大特価 


12回 


36 回 


IS 


' F .' CZ -663 C + CZ -6 I 30' 


CZ -613 D - GY/BK 

定価 ¥ 135,000 


定価合計¥ 530,000►オ クト大特価 

I ?」肋回] 


1 〇 回 I ! 


GZ -6040 -f GB -606 D •…定価合計¥ 427,800►オクト大特価 


14 型カラーテ V スプレー 


12 回 

¥ 28,000 

24 回 

V 14,900 

36 回 

V 10,300 

48 回 

¥8, 100 

60 回 

V 6,800 


□ 


H ： GZ - 613 C ； -!- 0 Z -60 SD •...定価合計 ¥ 364,800►オ クト大特価 


12 回 

¥22,400 

?4 回 

V 11,900 

36 回 

V 8,300 

48 回 

¥6,400 

60 回 

¥5,400 


I CZ - S 63 C + CZ -606 D …•定価合計¥ 474,800►オ クト大特価 


12 回 

¥31,200 

24 回 

V 16,500 

36 回 

V 11,500 

48 回 

¥9,000 

60 回 

V 7,500 



eZ-606D(GY/BK/TN) ㈣ 4 ? + ぼ？ .. 芒^ 大輕 


24 回 


21型カラーディスプレイ 


K OZ -653 C + CU -2 IHD •••定価合計¥ 433,000►オ クト大特価 


CZ -8 NJ 2 醒 

♦インテリジェントコントローラ 

定価 Y 23.800 

超特価¥18,000 



0 


:- • GZ -663 G-f QU -2 IHD •••定価合計 ¥ 543,000►オクト大特価 


f 本体セットは、1 ぶ 5 Hi だけの大特価セール.グ 


CU -21 HD 

定価 ¥148,000 


，クレジット 価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい.イ 


クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■朗報です。平成3年1月末一括払い以//:手数料なし。ご利用下さい。 


■本体セツド送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ケロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となります0 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 







































































































































































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OFR ■グ（税別)、超低金利ハッピークレジットをご利用ください♦グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


⑴: £ L 历十ヤ入ツー R 四抒十ヤ入ブ_1、1 必二权ヤ I 7 入ター付 〆 し？ 



3段キヤスタ-付 

«所讓ない 
簡易で使利な 
デイスグ c す。 

圍 


1175( H ) X 64>]( W ) 
x 600( D ) 


特価¥8,800 


ネ 

ス 

薪 

製 

品 

続 

入 

荷 

中 


ーフェースボ _ 卜 

1,800 . 特価 ¥15,000 

オボード 

,000 . 特価 ¥15,700 

=卜0データ 
IMB ) 

価¥讎0 
(2 MB ) 

価 ¥36,300 
(4 MB ) 

№¥64,000 


きい 0 


年 

末 

店 

頭 

大 

恩 

謝 

セ 



銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金軎留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい： 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


03-730-6271 

富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
(@N0.1824 (§)No.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 ※年末年始：12/31〜 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さし 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


1/3まで休ませていただきます> 


ク 

レ 

ン 

‘ソ 


爱§5(送料 Y 】 ，000) 


• 000 ) 


. 

ン k 

K- t 

、塞 i ぐ ..，‘ ‘ ^ 

■ IO -735 X 

# カラーイメージ 
ジェットブリンター 


定価¥97,800 . 大特価// TEL 下さい。 

② CZ -8 PGI (24 ピンカラー漢字プリンタ ー80 桁) 
定価¥130,000…•… 大特価ガ TEL 下さい。 

③ CZ -8 PG 2 (24 ピンカラー漢字プリンタ -1 3晰） 
定価¥160,000…•… 大特価ガ TEL 下さい。 

④ 10-735 X ( カラーイメージシエ ッ ト） 

定価¥ 248,000…•… 大特価.グ T E じ F さい0 





5段キャスタ-付 

キーポードが収納できる 
から、手元でマウス操作が 
ラクラクできる 
棚板5段のマルチに 
活用できるディスク。 

ウーン、こいつはデキル/ 

1325( H ) X 640( W ) 

X 700 ⑼ 

特価 ¥15,500 




4段キヤスタ-付 

どんなパソコンにも 
フレキシブル I こ対応./ 
使い易いデスクです。 


1245( H ) x 6 4( W ) 

X 600 ⑼ 

特価 ¥11,500 


周辺機器 コーナー (送料 ¥1.000) 


參 GZ*63EI 

參 GZ*63EIB 

參 CZ4BE2 

•CZ-6BE4 

•CZ-6BFI 

•CZ-6BGI 

•CZ-6BMI 

•CZ-6BNI 

•CZ-6BPI 

•CZ-6BOI 

•CZ-6EBI/BK 

•CZ-6VTI/BK 


旧 M 増設 RAM ポード . (V 35,00 0) ►特価 ¥ 26,500 •CZ-8NM2A 

IMB 増設 RAM ボード .(¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 #CZ-8NTI 

2MB 増設 RAM ポード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 #CZ-8NSI 

4MB 增設 RAM ボード .(¥ 138,00 0) ►特価 ¥104,800 •CZ-6BCI 

増設用 RS*232G ボード， .(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,500 •CZ-STMZ 

gp •旧ボード .(¥ 59,80〇) ►特価 ¥ 45,000 mourn 

MIDI ポード . (V 26,8加) ►特価 ¥ 20,500 #CZ-6TU GY/BK 

スキャナ用パラレルボード .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,800 •BF-68PRO 

数値演算ブロセッサポード . 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 •謂 01 

ユニバーサル I/O ボード . い 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 參 CZ*6BSI 

拡張 I/O ボックス . (V 88,00 0) ►特価 ¥ 66,800 •CZ-6BL2 

カラーイメージ •ユニット .(¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 53,000 


マウス .. (V 58,80〇)►特価 ¥ 5,300 

マウストラックポ-ル .(¥ 98,800) ►特価 ¥ 7,500 

カラーイメージスキャナ… .（¥1 88,00 0) ►大 特価 

FAX ボ-ド .(¥ 79,800)►特価 ¥60,500 

モデムユニット .(¥ 49,800)►特価 ¥38細 

増設ハードディスク . （¥120,000)►大 特価 

RGB システムチューナー .（¥ 33，10 0) ►特価 ¥25,000 

高1能 CRT フィルター . (V 19,80〇) ►特価 ¥15 別 0 

光磁気ディスクユニット .（¥ 450,000) ►大 特価 

SCSI インターフェースポード… (¥ 29,80 0) ►特価 ¥22400 
LAN ボード .（¥ 298,00 0) ►大 特価 


特選周辺I) 


• SX -68 M MID インタ 

(システムサコム）¥ IS 

• CZ -6 BV 1 ビデ 

¥21 

■増設 RAM ボード 

① PIO -6 BE 1- A (■ 

¥25,000 . 特 

② PIO -6 BE 2-2 M 

¥50,000 . 特 

⑧ PIO -6 BE 4-4 M 
¥88,000 . 特_ 


店頭ゲームソフトオール25% off / ビジネスソフト 25 % より特価中 


★通價販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL： 

お中込みはお*■し V ；•でぉ陬ぃします。ぉ容搽のく伐所〉く氏名〉ぐ番け〉及びく商品名〉をお知らせドさい。*人金確涊後ただちに商品をご送付いたしますっ 


r 

厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元に// 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております> 

ラストチヤンス.グ X 68000 SUPER-HD セット今がお買徳.グ送料無料です。 



•ザ•ワークステーションと呼ぶにふさわしい 

SUPER-HD = オクト厳定セット.グ 


※マウス.トラックボール付•グ 
デイスプレイにはスピーカ2個] 
チルト台付.グ 

㊇ ： CZ -623 G-TN + CZ -606 D - TN . . 定価合計 ¥ 577,800 ►大特価 


12 回 

¥ 37,800 

24’ 回 

¥ 20,000 

36 回 

¥ 13,900 

48 回 

¥ 10,900 

60 回 

¥9,100 

: GZ -623 〇 -TN + CZ -613 D-TN … 

. 定価合計 ¥633,000 

►大特価 

12 回 

¥41,600 

24 回 

¥ 22,000 

36 回 

¥ 15,300 

48 回 

¥ 12,000 

60 回 

¥ 10,100 


現金特価/! 
お電話下; 


上記セットお買い上げの方に、 ① MD -2 HD 1〇枚 ③ジョイカード(連射式） 

オクトからのプレゼント.グ ②サンダーブレード(ゲーム¥ 9,500) ④シリコンキ-ボ-ドか<-(¥2, 800) 


※超低金利クレジットをご利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナシ.グポーナス1回及び2回払い 0 K です。 


X 6 日 000 ソフト大セール実施中※ゲームソフトオール 25% off 送料¥ 500 


<グラフィック〉 籲 Z，s STAFF PR 068 K げ .2.0 ® 

(シャフト）定価¥ 58,000 . 特価 ¥39,800 

< データーベース 〉 ♦KAMIKAZE 6 z ?.4 ms 

定価 ¥ 68,000 . 特価 ¥45,800 cwws 

<^ v7 - fy ^>« C - TRACE68 . §|^ - 

(キャスト）定価¥ 68,000 . 特価 ¥51,000 cz.mcs 

<C 首 ！ 8>*C& Pr olessional Pack —— 

定価 ¥ 58,000 . 特価 ¥43,800 - -fUfrll 

くグラフィック〉 •サイクロン エキスプレス ：:二 

定価 ¥78 ,OOC . 特価 ¥28,000 

<グラフィ■ノク >參テ'ジタルクラフト •— ~ 

定価 ¥ 39.800 . 特価 ¥28,000 ^ 3BS 

<ワープロ > ♦ハィ パー ワード 

定価 ¥39,800 CZ -25 IBS . 特価 ¥29,800 

く閣発ッール >•<> コンパ ラ PR 068 KV .2 §|：|||§| 

定価 ¥44,800 GZ -245 IS . 特僅 ¥33,600 cz-jm ^ 

< GG •ンー•ノレ 〉 ♦CANVAS PR 068 K cz « ! 

定価 ¥29,800 CZ -249 GS ••… 特価 ¥22,400 


熱転写カラー漢字プリンター （ 


オム a ン參 MD-1 200 


-ナー（送料 Y 



オクトラクラククレジット表 


I 回 

2.06°， 

洄 

3 % 

6回 

4% 

10回 

5.5% 

12回 

5.5% 

15回 

S % 

18回 

10% 

20回 

)\% 

24回 

12% 

30回 

16% 

36回 

17% 

48回 

22% 

60回 

28% 






—ル実施中//:ゲ—厶ソフ L 


1 溫溫溫 ililpplp 

14152630313444342027313464983130301428 

vvvvvv Y vvvvvvvrvvv V 

愐価価 ffiiiiglgls 価価価偭価価 SV 価価！§価 
崎 jrir 鴇 JTJrws 特特特 


現金 I 括払い 































































































































































































X68000SUPER/SUPER-HD/PROII/PROII-HD 


(送料•消費税込） 



SUPER セットでお買い上げの方に•ディスケット 10 枚•ジョイカード 2 ケプレゼント中.グ 

真セット： CZ -604 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価¥427,800 ►特価 価格は TEL 下さい 0 


12回 

28,100 

24回 

14,900 

36回 

10,300 

48回 

8,100 


E セット： CZ -604 C-TN + CZ -6 1 3 D-TN - 


•定価¥483,000►特価価格は TEL 下さい 


12回131,800 24回丨16,800 36回11,700 48回「9,100 60回 7,700 


J 


SUPER-HD セットでお買い上げの方に •デイ スケット 10 枚❿ ジョイカード 2 ケプレゼント中.ヴ 

み'セット： CZ -623 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価¥577,800 ►特価 価格は TEL 下さい 


12回37,900 

24回 

20,000 

36回 

13,900 

48回 

10,900 

60回 

9,100 

B セット： CZ -623 C-TN + CZ -6 1 3 D-TN . 定価¥633,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12回41,600 

24回 

22,000 

36回 

15,300 

48回 

11,900 

60回 

10,000 


PROII 


4 セット： CZ -653 C + CZ -606 D - 


••定価 ¥364.800 ►特価 価格は TEL 下さい： 


プレゼント中ガ 


セットでお買い上げの方に 
參ディスケット10枚1 
参ジョイカード2ケ j 
◎電話にて、ドンドンお問合せ下さい.グ 
クレジット表には、出せないほどの価格てす。 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユーザーの方には大勧迎されそうです。 
今がチャンスです、ハイ0 


セットでお買い上げの方に 
•ディスケット10枚1 
•ジョイカード2ケ I 
プレゼント中// 


「12回 1 22.600 ;24回 _ 11.900 ; 36回 | 8.300 1 48回 j 6.500 |60回 丁 5.400 

B セット： CZ -653 C + CZ -605 D . 定価 ¥400.000 ►特価 価格は TEL 下さぃ- 

[12 回 [ 12,800 | 24回」13,000 ]36回 I 9,000 回 i 7,100 I 60回 5,900 


ぐセット： 
じセット： 
g セット： 

みセット： 


CZ -653 C + CZ -604 D - 

CZ -653 C + C 2-613 D - 

CZ -653 C + CU -21 HD 

CZ -663 C + CZ -606 D - 


••定価 ¥798.000 ►特価 
•定価 ¥420.000 ►特価 
••定価 ¥433.000 ►特価 

•■定価 ¥474.800 ►特価 


価格は TEL 下さい。 
価格は TEL 下さい， 
価格は TEL 下さい。 

価格は TEL 下さい： 


PROII-HD |12回| 30,800 丨2 4回 I 16,300丄36回：11,300丨48回 I 8.800「6 0回丨 7,400 


セットでお買い上げの方に 
•ディスケット10枚 j 
♦ジョイカード2ケ f 
プレゼント中// 


巨セット： CZ -663 C + CZ -605 D. 定価 ¥510.000 ►特価 価格は TEL 下さい： 

「12回丨32,500丨24回 I 17,100 i 36 回！11,900丨48回 | 9,300丨釦回「7,800 | 

. 定価 ¥489.800 ►特価 

. 定価 ¥530.000 ►特価 

. 定価 ¥543.000 ►特価 


セット： 
&セット： 
£セット： 


CZ -663 C + CZ -604 D - 
CZ -663 C + CZ -613 D " 
CZ -663 C + CU -21 HD - 


価格は TEL 下さい。 
価格は TEL 下さい。 
価格は TEL 下さい。 


X 68000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト=限定誌上販売ガ 


合数限定■送料、消費税込み 


EXPERTII 

象 

® セット： P&A 厳選セット 

■ CZ-603C 

㊉ 

1CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

►£1； ¥304,000 


® セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 

定価 ¥432,800_ "►特価 ¥309,咖 
© t ット： 

■ CZ 403 C+DZ 棚 

定価¥453.咖" .►特 《¥ 322,000 

ット： 

■ CZ -603 C + CZ -613 D 

定価補服. ►韻 ¥342,000 

© Hr ット： 

■ CZ -603 C + CU -2 IHD 

定鮮486細… ►特価 ¥347,000 


* セットでお買い上げの方に、*ディスケット10枚、》ジョイカ-ド2個プレゼント中// 

EXPERT-HD 

® Hr ット： 

1 CZ -612 C + CZ -604 D 
定価娜〇...►特価 ¥34 W )00 
◎ t ット： 

■ CZ -612 C + CZ -605 D 

定価 韻 ¥■! 1100 

©• b ット： 

1 CZ -612 C + CZ -613 D 

定価 ¥6 D 1 跚） 齣 li ¥372,000 
©• fe ット： 

1 CZ -612 C + CU -2 IHD 

定価¥614,咖...►超 特価 ¥386,000 



®F 

uni 


ット： P & A 厳選セット 
■CZ-612C (ブラック） 

(本体価格 ¥466,000) 

㊉ 

■CZ>606D (ブラック） 
(モニター定価 ¥ 79,800) 

¥335,000 


■モデム 

PV - A 24 VMb 

(アイワ） 

春 MNP クラス5 
定価 ¥44,800 

特価 ¥29,900 

(送料•消費税込¥31, 827) 


I ALL in Note 

フリートップ 
パ-ソナルコンピュータ 

0AX-286N-H2 

(定価 ¥398,000) 

P&A 超特価 

価格は TEI ■下さい。 


4 

[L 下さい。 




m// 


月末はもちろん） 



2月末一括払い 
手数料(金利)無料 

ご 利用下さい。 



起低金利クレジット C 


©> 秋葉原 


ve おなじみ 


プリ ンター I 


laaga (送料 ¥1,000) 

■ CDZ- 8 PK 8 ( 定価 ¥ 152.000) 

il «®¥49,800 

•ハガキ印字 OK . グ （送料..;肖•税込 ¥ 52,324) 


CYBER STICK 

• CZ -8 NJ 2 
(定価 ¥23.800) 

超特価.グ 



¥18,500 (送料.消費税込み ¥19.570) 




1/14 


ホー ド （ l / O . DATA ) (送料 ¥500) 


參お近くの方 H 
參本体単品て 
•ビジネスソフ t 


X68000 シリーズ専用 
MIDI インターフエースポート 

SX-68M (サコム） 

(純生コンパチ)定価 ¥19,800 

送料•消黄税込み/ 


特価 ¥16,480 





① PIQ - BBE 卜 A w HO 

定価 ¥25删 ¥ 18,000 

(送料•消贄税込 ¥19. 055〉 

© PIO -6 BE 2-2 M woe nnn 

定価 ¥5請〇 ¥36<000 

(送科•溜黄税込 V38JHJ) 

3> PIO -6 BE 4-4 M nnn 

定価 ¥88. 000 . TDOjUUU 

肖贄税込 V66.744) 


(送料•消*! 


ジョイスティック 送料 ¥500 

• X -1 PRO 

定価 ¥9. 500 ►特価 ¥7. 8 

• ASCII STICK 

定価 ¥6,800 ►特価 ¥5,5 


PQ 3 A 超低金利クレジットをご利用ください^ 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 













































































































•現金*留及び f 艮行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上て-お申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


Z，S STAFF PR068K Ver 2 . 0(• ンァイト） . 

Zs TRIPHONY デジタノレクラフト（ • ンァイト） 

テラッツォ（ハミングパード） . 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド〉 . 

C& Professional Pack (7 イクロウ： t アジヤパン ） •• 

Final Ver3.2( エーエスビー） . 

C-comoiler PR068K Ver.2 CZ-245 し 

CARD PR068K CZ226BS . 

C compiler PR068K CZ2I ILS . 

OS-9/X 6800 0 CZ2I9SS . 

AI-68K C2234LS . •- 

THE 描 袋 V2.0 CZ224LS . 

SOUND PR068K . 

MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

Sampling PRO 68 K 02215 MS 
MUSIC-Studio PR068K 237MS 

MUSIC-PRO68KCMID0 247MS . 

New-print Shop 22IHS. 

Communication 223CS . 

Communication Ver.2 CZ-257CS . 

C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

サイク a ン EXPRESSo68. 

G68K Ver2 PRO. 

THE FILE PROFESSOR ( ロゴシステム） . 

G ツール（ザインソフト） . 

た一みの * 2(SPS). 

マジックパレット（ミュージカルプラン） . 

Hyper word CZ-2t> IBS. 

• ゲームソフト 20%OFF OK// ( 一部ソフト除く） 


••定価 ¥ 58.000 岭 特価¥39,500 
•定価 ¥ 39,800 峙 特価 1 /27,500 
•定価 ¥ 19,400岭 神她：/1 
•定価 ¥ 68.800 岭 特価 Y 45,500 
-定泚¥ 58,000 蛉特価 Y 43,000 

-- 定価 ¥ 38 . 〇〇〇 - mfiTiYHQi^nrr 

.定価 ¥ 44,800疇 特価 ¥34,500 

••定価 ¥ 29,800岭 特価 TEL 下さい. 
定価 ¥ 39,800岭 特価 V 28,500 
定価 ¥ 29,800_ 特価¥20,700 

-•定価¥ 188 , 000 ■♦特価 TEL 下さい 
•-定価¥ 9,900畤特愐 Y 7,400 

•■•4：価¥ 15,800 ■♦杓 価 V 11,300 
••定価 ¥ 15,800 畸特偭 ¥ 13,300 
••連•価 ¥ 17,800_ 特価¥12,500 
••定価¥ 15,800 •♦特価 TEL 下さい， 

_定価 ¥ 28,800 _特 価¥20,500 

••定価 ¥ 19,800蚌 特価 TEL 下さい. 

■•定価 ¥ 19,800畤 特価 ¥ 9,800 

定価 ¥ 19,800 ■♦特価 ¥ 15,560 
足•愐 ¥ 98,000_ 特価¥69,800 

‘ •定価 ¥ 98,000 下さい. 
‘•定価¥ 22,000 畸特 《 

■'定価 ¥ 28,000 
■■$価>» 28,000 ■♦特 《 

■.定価 ¥ 17,800 岭特価 i 
•定価¥ .•… 

••定価¥ 


ifffiTE し下さ L 、,， 

*侦1乂~4 ^|〇 0 0 

I 価 

> 価 Sriuorr 
偭 y 1 iiEocr 

19,800畸 特価 y imfwr 

39,800 ■♦特価 y 3丨 lOOtT 


@CZ-8NSI . 定価 ¥188.000 ►特価 ¥ 145,000 

⑮ CZ-6VTI . 定価 ¥ 69.800 ►特価 ¥ 54,000 

©CZ-6TU. 定価 V 33.100 ►特価 ¥ —一 


•定価 V19,800 ►特価 ¥ 

•定価 V 35,000 ►特価 ¥ 

■定価 V 38,000 ►特価 ¥ 

•定偭 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 

•定価 V 138,000 ►特価 ¥ 107,000 
■定価 Y 49,800 ►特価 ¥ 38,200 
•定価 V 79.800 ►特価 ¥ 

定価 V 26,800 ►特価 ¥ 


25,000 

15.500 

26.500 
28,600 
60,000 


61,000 

20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


P&A 超特価 
TE し下さ V *、 0 


◎ BF-68PRO" 

©CZ-6BEI ••• 

㊣ CZ-6BEIA • 

◎CZ-6BE12 … 

OCZ-6BE4-- 
① CZ-6BFI 
QCZ-6BPI ••- 
(g)CZ-6BMI ••- 

©CZ-6EBI. 定価 V 88.000 ►特価 ¥ 

43>AN-S10G. 定価 ¥ 36.600 ►特価 ¥ 

<8)CZ-6SDI. 定価 V 44 . 800 ► 特価 ¥ 

◎ CZ-8PC3. 定価 V 65,800 

(0CZ-8PC4. 定価 V 99.800 

(§) CZ-8PG1. 定価 VM 30,000 

(g)CZ-8PG2. 定価 ¥160.000 

⑤ CZ-8PK10. 定価 ¥ 97.800 

⑦ CZ-6PVI . 定価 V 198 . 000 ► 特価 ¥ 153,000 

◎IO-735X . 定価 ¥248,000 ►特価 ¥ 190,000 

©CZ-8BSI. 定価 ¥ 23.800 ►特価 ¥ 19,000 

WPI0-6BE1-A(l/0 DATA) | ⑧ PI0-6BE2-2M(l/0 DATA) l Y PI0-6BE4-4M(l/0 DATA) 

一…定価 ¥25.000 ►特価 ¥18, 000 I ……定価 ¥50.000 ►特倀 ¥36,500 卜 -- * - 


• CZ-8PC3( カラー漢字 24 ドット熱転写プリンタ ー) 

定価 ¥65,800 . 特価 ¥39,800 

• CZ-8PK8(24 ピン漢字プリンター 136 桁） 

定価 ¥ 152,000 . 特価 ¥49.800 

• CZ-8PC4 P&A 特選•グ(カラー漢字 48 ドット熱転写プリンター） 

定価 ¥99,800 . 特価¥ 57,000 

_ I _ 

® MD -24 FS 5( オムロン） . 定価¥ 49,800 ►特価 ¥ 34.800 

⑧ MD -24 FS 7( オムロン） . 定価¥ 64,800 ►特価 ¥ 45,000 

©コムスター2424/4 ( NEC ). 定価¥ 38,800 ►特価 ¥ 28,000 

⑬コムスター 2424/5 ( NEC ). 定価¥ 44,800 ►特価 ¥ 32.000 


•定価 ¥88.000 ►特 《¥ 64,300 


• X 68000セット . ►¥180,000 

• X 68000 ACE セット .► ¥ 200,000 

• X 68000 ACE-HD セット . ►¥ 215,000 

• EXPERT セット ►¥230,000 

• EXPERT-HD セット…… ►¥ 265,000 

• PRO セット . ►¥ 250,000 


» X68000PRO-HD セット . ►¥ 270,000 

» EXPERT II セット ►¥ 250,000 

» EXPERTII-HD セット… >¥320, 000 

» PRO II セット…………… ► ¥ 240,000 

• proii-hd セット . ►¥310,000 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 
■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-651-1884 FAX ：03-651-0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

參下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい 0 ) 

•買取りの場合 . 現品が藩き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は窨留 

でお送り致します。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1.000,000までお支払い致します。 


《便利な起低金利クレジットを〜則田てん、、 

•月々¥彳,000円から OK. グ_ボーナス払い 
•支払い回数1回〜84回 •お支払いは、8 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


Sm ，| .J / IJ 屢 V . V // 

0 K (夏冬 10 回まで OK ) 
ヶ月先からても 0 K // 


の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかりま 
參 1 回〜 84 回払いまで出来ます > 但し、 1 回のお支払い額は ¥1000 円以上。 
超低金利クレジット率 


ほす(祭日の場合は翌日になります） 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

10.0 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

35.0 

42.0 



P&A 本店 

卄 ゞ 年 T — つ 




®3 段 
875(H) 

X 580(D) j 
X610(W) 

¥9,000 


/ 


⑧4段 -s— 

-【I 1320(H) 黑 

X 600(D) 
X630(W ) ド‘. 

¥11,500." 


r ©5 段 
1280(H) 
X600(D) 
X620(W) 

*¥15,000 


アイテム 

• HXD-040(40MB/23ms). 定価 ¥118,000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD-042( 増設用） . 定価 ¥128,000 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX-640(40MB/28ms). 定価 ¥158,000 ►特価 ¥ 83,000 

• ITX-680 (80MB/20ms). 定価 ¥198,000 ►特価^ 97,000 


株 A 会社匕。一 . アンド ■ エ - ?fS :00 〜嶋 0 

T124 東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM10:00 〜 PM6:00 

S03 _ 651~0148(tt) 03-651-0141 


アフターサービス万全 

全商品保証付。専門の担当者がお客様の立場で対応します^ 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No. 263914㈱ビー•アンド.ェー 


中古パソコンは P&A におまかせ•グ 


通信販売お申し込みのご案内 


中古パソコン（セットはモニター付）送料¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）移動自由 ( キャスター付) 


周辺機器コーナー（送料 ¥500) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙付）限定5台新品（送料¥1,000) 


84回払いまで 0K. グ 


★頭金なし/★即日発送 


公 M 勘寺価セ-ルでご奉仕ガ 

寄り下さぃ。専門係員が説明ぃたしまあ - 丨 —j 

で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さぃ 。 t j y in^ihj/i 
の 20% 引き OK/ TEL ください。 ■ » ■ ■■ ■ し 

X 68000 用ソフトコーナー（送料1ケ~5ケまで¥500)丨 X 68000 用ハードディスク（送料¥1,000) 


P 


蔵前通り 




L 超特価でクレ'ジットが組める/ 


























































































































新装オープン dHMD 福岡ユーテック店 . CB 10 B 池袋ソフトシヨッブ、札幌店札幌 PAX 


(AST PCfTfl^O 



チタンカラーの新製品登場 


V285.000 

* 94.800 

* 23.800 
» 9.700 

* 9 500 

V 7 800 

* 7.800 

* 8 800 
» 9.800 

V 18 000 

サ_ビス 


■653 CI 

-6050 


CZ-6tMC；-TWi.|34fl, 000 CZ^652C 

CZ-60501 ノナレィ”スフレ-テレ e 卜‘:... ¥115000 CZ-6pg| 
住友 3M2HD ブランクディスケット •…"V1 &〇〇〇 住友 11(5 
»*a ゲームソフト:.‘ 上い）¥サービス » 希 2 ゲ _ 


CZ-653C： .“I 丨 

C2-_nv んォ 
»希3ゲーム•ノフト 


X68000 をは!;め ソフト ■当社 池袋店 •礼 供 店 ■旭 jilgdil 岡店にて実演中です各店 X68 咖コーナー が常投 されており 3す 

X 6 已 000 ソフト S 周辺機器 

HW63SI - -t 16 800 CoirmnMinnPR06» ' ■ 


CZ-603CGY f t 
DZ-603DGY!- 


:金 S3 CAROPRO-68K 


PRO. U-U --.1 


CZ - B 03 C ! v .... ぃ…概 I 
CZ-6050!. へ 1 .'. , : 口 !- 卜 i'i i 115,1 

.リップスチイックアドベジ ."Tn 


CZ-603CI1-M：. V338.1 

CZ. 6050いりいぃ.すス c- 力！ 1 テレ I 

Y 115.1 

住友 3M5.ZH07 .ランクディスケット 


I12RAM 


3> aa _ 


V29.800» V22.300 Hut>an68K »«r20V 9.800 •*« 金 «® 
た-みの411 VI2800_« 金科 a Z5 STAFF PRO-68K 
VI9.800 •«* 科® C-TRACE V68 000«*V 38.000 Kam, 
kszeV68 000"* V 49.600 Canvas PRO 68K( 卜 a- クラフィ 
..クツ■•ル）¥23.800"*«金>1® ha- クラフ< ノク5イフラV 

VoU V3800金 MS k a —クラフィックライフラリ Voi2 
V9.800峙 « 金 «« 


A 0 YAMA 特価で更にパワ■■アップ 


■群: mihi: 1 

COTSKTm 

¥ 5.40 Ox 7报 

® r il :，なし 1 

¥ 6.100X600 

.§； なし：’ n なし 

¥ 9,100 x 3 dM 

•©なし：'肖 なし 

¥13.100x24 回 

©なし.: .1! なし| 


定®含れ v-ffii 〇〇 




-» ¥260,000 

¥ 4.900 >:〇0:ベ 

@¥20.000 

:攸： 


V 6.700ぐ'.:。： 


V 7.300 Wa:' ‘！ 

@¥30.000 

i«. なし 


V 8.000 'dK 

1 ,T:h HI. なし 

¥ 8.900 回 

|通なし ® なし i 

■ 

¥12.000 、”回 

® ¥20.000 讲なし 

¥17.800x24® 

@なし 

钬なし 


¥17.300x18 回 

3 V30.CO!) fit なし 


組合せ自由 

1 安金利にキャンパスクレジット 

ゆっくり、お支払いは 8 力月先から 

1 i し.V *«*»■•!.‘》 -ノ twg みい f:LJT 

! I..T1 の為の «# 金*:;•レ- • 

1クレン.卜 ■*»•» の金 M を KW に™って-支払い 
!S**8r> 月*か bKJi クレシ"/卜で t 




¥ 2.800 X60B 

®¥30.000 なし 

¥ 5,000 x. %回 

垧 ¥40.000 M なし 

¥ 7.800 xbOPI 

@なし ® なし 

¥",90⑽曲 

©¥30.000 fd なし 

8111嫌*カラーで金や■まで！ IS x* 

XY 68000 t s . 


つー ルドイン 7 竹 7 の 9 八一ト サー ヒス 

実績のメンテナンス/完全バックアッブシステム 

A©YAMA 

FOR THE EVOLUTION OF YOURLIFE 


お求めは全国の AOYAMA へ — 

旭川店 札榥店 札榥ぷ ter 

广 0166-25-7771 rnn -251-1777 rmi -223-7771 

旭川市4条8丁目ツジビル 礼供市中央区南2条西3 丁目 礼幌市中央区南2条西2 丁目 

リンクエギビル 3F プロックビル 6F 

■當'業時間丨丨：〇〇〜19:30 ■営業時間丨丨：〇〇〜19:30 

池袋シヨ-)トム福岡ユ■•テクク店 

^03-989-1123 ^092-716-7771 

藍*区柬池袋卜 27-12 明治生命指岡市中央区«辺通り 4-9-25 
池袋ビル 9F •首都高速道路側 ユーテックプラサ 4F •地下 K 天神 K 下車3分 
■営業時間丨丨：〇〇〜19:00 ■営業時間 H:00 〜 )9:30 


■営業時間11:00〜19:00 

池袋ソフト店 
广 03-989-1171 

■島区柬池袋 1-28-6 
パールシティビル 2 F 
■當集時間丨丨：〇〇〜19:00 


( Ml 界一番のスーパークレジットで。 

生の味方、キャンパスクレジットが 
ますますワイドに。 

支払いはナント/ B 4 回まで。 

@5ゆろお支払いは8ヶ月先から。 

サポート 

胃一のときも完全バックアップ。 

会員•保険 

圖先端の U CLUB 246"。 

2] ンシュアランス • サービス 
@_ンとお得な下取りシステム。 

ンヨッフ 

圍店 K - のサ-ビス I !て、触れて、納得。 
( MIeST SHOPS 昍 ST SERVISEo 

サービス&ポリシ- 

151—ンとお得な下取りシステム。 


* 配送日指定 OK* 土 • 日配送 OK* 札視 BLOCK に霣取專鬥シヨッブ OPEN* 專 ri スタッフか常時待镰*中古八•ソコン 
4 ヶ月間保 K*FAXR 稽りサーヒス • もちろんクレジットカートも使えます*カード払いでキヤッシュレス 


ワールドインアオヤマにおま力せください。 


「返品•交換につい U 

返品•交換は商品到着後3日以 
内にお願いいたします。 

く返品•交換をお受けする場合〉 

參不良品（キズ■汚損）が届いた場合 
參ご注文商品と逸う商品が届いた場合 
二記の場合、返送料は当社が負担いた 
しますただしお客様の事由 （•; 主文ミス 
などによる返品の塌合、返送料はお客 
様の負徂となり事すのでご了承下さい 
く次の場合返品•交換はお受けできま 
せんのでご’;主意下さい> 

11度ご使用になった商品 2お客様 
の貴任でキズや汚れが生じた商品 
3全ソフト商品 

g 中ご不在がちな方はお振込1 

昼間ご不在がちの方、お急ぎの方は鋇 
行振込が便利です 

お申し込みからお届けまで、お時間をと 
りません。 

♦銀行振込みの場合 


取 j II艮行 
口座番号 

住友银行池袋支店 
普通1065392 

口座名 

株式会社ワールドインアオヤマ 


返品•交換についてのお問い合わせは 

お客様相談室03こ 987-7795 


1電話でのご注文の 場合 j 

ir 


ファクシミリでご利用の i 



九州_ 


守 ! f 5 广 092—672-7771 

I お好？な％ W にお®;话を/ 


テしフオム 
シヨ”ピ厶ク 


電話受付_,;: 


月罐日グ金囑日 1 〇： 3 〇 -? 〇： -30 ： 

' 19:00^ 


「クレジットカードも OK/j 


lb 


厂ぉ輕相幽 

03-987-77! 

すでにご注文いた だ 
いるお届け時閜(時1 
メンテナンス、その 
お問い合せは上記へ 
括下さい。 


•卜 


クレジットカードをお持ちの方お支払は 
1回払いです_お申し込みの際、 

1カード名2会興 No. 3有効期限をご 
連絡下さい。 


く万一のときにも完全パックア 

良があった場合— 

で ($5 










































































































































































































































| スーパーファまる 


創刊3号 

好評発売中 II 
定価380円 (_ 

隔週金曜日発売 


ス圓パ - 

フアミコ; 


コン鎌 


スーパーファミコンの足跡と 
11.21ノ仁ックを追跡レポート 


辦グラディウス III 






7アイナルフアイト 
アクトレイザ¬ 
バイロットウインクス 

すぎやまこラいちのゲーム漂流記 

第3回ゲスト 

宮本茂 


SOFT 

BAIMK 


ICEP: POWERFUL MEGA-MAGAZINE 



►ヌガドライプ◄仴号 


好評発売中!！ 

定価480円 (税込） 
毎月8日発売 

特集メガドラソフトメーカー総出演で贈る 

^ 匁0年♦ゆ< 年くる年 

i% 靡ィプ 1 

責藤©王固 


特別企画 

池田貴族のメガドライブ新春ぶちかましシヨ- 


シヤイニング &ザ • ダクネス/武者アレスタ/三国志列伝〜乱世の英雄たち/ 
バ八厶一卜戦記/まじかる八ットのぶっとびターボ1大冒険/クラックダウン 


■最寄りの書店でお早めにお買い求め下さい ソフトバンク出版事業部 




















今回のデイスクの舞台 
となる VS 2. X です。ビジ 
ュアルシヱル上でテキ 
ストやグラフィックの 
表示を可能にするもの 
です。 



an 

〇(： 

ETI 5111 

〇\) 

cmniisi 

〇|， 


* 1- 

dd 


謹徵稱 PRO-68K 

あけましておめでとうこ'ざいます。では，いきなり付録ディスクのお披露目といきましよう。 

これが今回のディスクに詰め込まれたプログラムの数々です。詳しい解説は本文をどうそ。 


柔らかな影を持つレイトレーシングツール HASH による画像の作成例。 
面光源からの光が独特の雰囲気をかもしだしています。 








f &eucc* ； 



32 Oh!X 1991.1. 







































































































ディスクに含まれる sx 
-WINDOW 用アクセサリ。 
X - W 旧 DOW でお馴染みの 
目玉からライフゲーム, 
バス名取り込みツール 
など。 






Vv/EEL 


，ノ .へ，"~ - 


Z ’ sSTAFF に拡張機能を！ 1990年8月号で扱ったランダムフラクタ 
ル処理，透過光のようなフレア処理，3次元マッピングなどの例。 






,1, 


1 p 




コンパイラ対応の CARD 2. FNC 。 こ 
れはカードエディタの画面。256色 
データにも対応しました。花札だ 
ろうが，モンメカだろうが，なん 
でもこなせます。 


力ー ドゲームのサンプルは KLO 
NDIKE 0 有名なトランプのひと 
り遊びです。 ルールが わかるま 
では手こずりますが，かなりハ 
マれるゲームです。 





j i 

( -^ i -^ ( -^ 

f 、 t -^ t - •! 

( - < - H ( -^ 


囫 IP _ 




謹賀新年 PRO -68 K 33 
































































































製品紹 


MO の時代がやってきた 

光磁気テイスクシステ厶 CZ - BMCD 1 


シャープ純正 CZ ナンバーの光磁気 
ディスクドライブが発売され， 
X 68000 の環境が大きく買える価格 
ではないとはいえ，ここはひとつ皆 
さんのふところと神経を逆撫でしつ 


Tan Akihik 。 丹明彦 


つその概要を紹介しよう。 



ディスクはガラ f 製で，さ 


僕は現在，編集部マシン室の X 68000 
SUPER - HD をほとんど私物イ匕している。 
その僕は今，嬉しくてしかたがないのだ。 
SUPER - HD の 80 M バイトに飽き足らず， 
今度は光磁気ディスクに自分の環境を作り 
上げようとしているのだから。そうできる 
日がとうとうきたのだから。 

ディスク容量不足に嘆くユーザー待望の 
光磁気ディスクシステムが， ついに” 発売 
された。しかも45万円という，かなり思い 
切った価格設定である 2 しこれで X 68000 の 
環境がまた一歩広がることになる。現在， 
光磁気ディスクは編集部で稼働している。 
今月号の付録ディスクの原版も，光磁気デ 
ィスタに格納してある。 

■製品概要 

すでにご存じのとおり，光磁気ディスク 
は，パーソナルコンピュータな どの大容量 
外部記憶装置のひとつである。 

原理的にはハードディスタより；）むしろ 
CD - ROM に近いのだが，使う上では，大容 
量のハードディスクという感覚である。な 
ぜなら，光磁気ディスクは，読み出しだけ 
でなく書き込みもできるからである。光磁 
気ディスタは，この点で CD - ROM よりも大 
きくポイントを稼いだ。ただ，これで CD - 
ROM が劣っているというのは間違いであ 
る。 CD - ROM と光磁気ディスクは用途が違 
うというふうにとらえるのが正しい。 

光磁気ディスクユニット CZ -6 M 01 は， 
SCSH ンタフェイスを介して X 68000 と接 
続するようになっている。1990年に出た 
X 68000 SUPER - HD は SCSI インタフェイ 
スを標準装備している。これは，今回の光 
磁気ディスタもそうだが，これからの外部 
記憶の標準は SCSI になるだろうと見越し 
てのことであろう。もちろん， SUPER-HD 
以外のューザーでも光磁気ディスクを使用 
することはできる。オプシヨンの SCSI ボー 
ドを利用すればよいのだ。ただし，後部ス 
ロットがひとつつぶれる。 

次に，記録フォーマットであるが， ISO 規 
格に準拠したものとなっている。これによ 


すがに CD - ROM のよう」：丸裸!；はいかず， 
3. 5インチディスクを思わせるプラスチッ 
ク製の力ートリッジの中に収まっている。 
カートリッジは，音楽用 CD のケースくらい 
の大きさである（光磁気ディスクは 5. 25イ 
ンチ）。力ートリッジ表面をしげしげと眺め 
る。 A 面や B 面などとある。そう，光磁気 
ディスクは両面使えるのだ。よく見ると， 
ライトプロテクトタブもついている。ライ 
トプロテクトのかかるハードディスタはそ 
れほどないことを考えると，これは実にあ 
りがたいことである。 

そのままでは残念ながらディスクの姿を 
拝むことはできない。ディスクは力ートリ 
ッジの中に隠れて いる のだ。だから些細な 
ことでは汚れないようになっている。しか 
しここではちょっと失礼して，カート！；ッ 
ジのシャッター（窓のことね）を開けてみ 
る。ちょっと CD にイ以た，し力■しずっと色鮮 
やかな虹色を見ることができる。ディスク 
がガラスでできて いるに してはカートリッ 
ジは意外に軽い。しかし，気軽に扱えるの 
はその値段を知るまでのこと。力ートリッ 
ジは1枚30, 000円。これを聞けば，今まで 
軽かったカートリッジが10倍くらいの重さ 
に感じられることだろう （ ！）。 

手の上で弄ぶのもいい加減に怖くなって 
きたのでカートリッジを光磁気ディスクュ 
ニットに入れる。すると，ビデオデッキの 
ように，オートフロントローデイングをし 


て ユニット 内に収まる。少し（数秒）待つ 
と使えるようになる。取り出すときはイジ 
ェクトボタンを押す。若干の時間をおいて 
(处理の後始末をしているのだろう），やは 
りビデオデッキのように力ートリッジが吐 
き出されてくる。 

最大のウリであるディスクの記憶容量で 
あるが，両面で 594 M バイト。一度に使える 
のは片面だけ 3 > なので，実質 300 M バイト弱 
だが，それでも十分すぎる容量とはいえる 
だろう。書き換え回数100万回以上（つま 
り，めったな こ とでは限界に達しない）。 こ 
れで1枚30,000円なら十分に安いといえる 
だろう。 

光磁気デ ィスクの メディアも別売りであ 
る。何枚でも買い足せるのだから当然であ 
る。 光磁気ディ スクは，フロ ッ ピー デ ィス 
クの持つ便利さとハードディスタの持つ便 
利さの両方を合わせ持った，魅力的な記憶 
装置であるといえよう。 

ここで，光磁気ディスクシステムを稼働 
するのに最低限必要なものを並べておく。 
定価は税別である。 

. 光磁気ディ スクユニット 

CZ -6 M 01 450,000円 

• 光磁気ディスタカ_トリッジ 

JY -701 MPA 30,000円 
. SCSI ボード ( SUPER - HD には不要） 
CZ -6 BS 1 29,800円 

当然， OS も SCSI 対応にしなくてはなら 
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SCSI ボード 
CZ-B 巳 SI について 



光磁気ディスクと同時に，それを SUPER-HD 以外の X68000 と接続するための 
SCSI インタフヱイスポードもシャープから発売された。 

SCSI とは Small Computer System Interface の略で，パーソナルコンピュータと 
周辺装置との間でデータをやりとりするための標準規格である。その周辺装 S 
は，主に 大容置 ハードディスクや今回紹介した光磁気ディスクといった外部記 
憶装 S である。 

X68000 の SCSI インタフェイスは， SCSI 規格の外部記憶装置を 7 台までディジ 
—チ；！:ー ン接続することができる。現在，編集室の SUPER-HD にも内菔ハードデ 
ィスクと光磁気ディスクの合計 2 台の SCSI 装置が接続されている。 

SUPER-HD 以外の X68000 で光磁気ディスクや SCSI ハードディスクなどを使い 
たい場合は，この CZ-6BSI が必要である。そのための SCSI ドライバやフォー マツ 
卜を 行うソフ ト ウェアは付属して いる。 


ないが，これは SCSI ボードにソフトウェア 
が同梱となっているので，特別に揃える必 
要なない。 

■使ってみる 

一般に光磁気デ ィス クを Human 68 k で 
扱うためには， SCSI デバイスドライバであ 
る SCSIDRV . SYS を組み込んでおく 
( CONFIG . SYS に書いておく）必要があ 
る。これを忘れると，せっかくつないだド 
ライブが認識されないという間抜けな事態 
に陥るので注意。 

初期設定は通常のハードディスクと同じ。 
まず初期化および領域確保をして， 300 M バ 
イト近い領域にいく つかの パーティ シヨン 
を切る。1面まるごと1ドライブというの 
も，豪快でいいかもしれない。 

使ってみるといっても，より大容量にな 
ったハードディスクという以外の感想はな 
い。ただ，この大容量というのがとてつも 
なくありがたいのだ。画像ファイルをたく 
さん転がしておくのは，たとえハードディ 
スクといえども犯罪行為に近いものがある0 
その点光磁気ディスクなら，巨大な倉庫と 
して使うこともできる。 PIC ファイルを収 
集して1力所に置いておくのもよし，サン 
プリング音をまとめてライブラリにしてし 
まうもよし0ハードディスタでもかなりつ 
らい TeX のファイルをしまい込んだとこ 
ろで，痛くもかゆくもない。しかも，これ 
らがいっでも利用したいときに素早く利用 
できる。まったくこたえられない。 

速度の点はやや心配されていたが，使っ 
ている上では特に遅いと感じない。十分に 
ハードディスタの代わりができることと思 
う。具体的な数字を挙げておくならば， 
•平均データ転送速度（読み出し時）： 
635 K バィト /sec 
• 平均 シーク タイム： 

105 ms 

ということである。単純な数値比較はでき 
ないが， ハードディスクと 比べてもそれほ 
ど遜色ないはずだ。実際，いろいろなプロ 
グラムで試してみると，確かに多少余計に 


時間はかかるが，その差はほんのわず 
かなものである。 

動作音は，ハードディスクに比べる 
と若干気になる。それでも，ソニーの 
光磁気ディスクに比べると相当静かだ 
というのは，ソニーの光磁気ディスク 
ドライブを実際に使っている祝一平氏 
の弁。もちろん，昔のハードディスク 
に比べるとはるかに静かである。 

SX - WINDOW は光磁気ディスタに 
しっかり対応していて，ドライブトレ 



イには 「 MO ドライブ」の文字が出てくる。 
MO とは Magneto Optical disk の略で，要 
するに光磁気ディスクのことを指す。逆に， 
ビジュアルシェル（バージョン 2) は光磁 
気ディスクだけでなく SCSI デバイス全般 
を認識しない 4 >。 

* 

画像が大量に置けるのは嬉しいことであ 
る 。 CG を やっていると，なにかと画像用の 
ファイルがたくさんできる0出来上がった 
画像は PIC で圧縮してしまえばまだいい。 
しかし，マッピングに使うような大きくて 
なおかつ圧縮のできない（圧縮するわけには 
いかない）画像ファイルはそうそう長いこ 
と転がしておくわけにもいかない。100 M パ、 
イト単位で気兼ねせずに使えるというのは， 
まさに夢のような環境。通信で絵や音楽の 
データをいっぱい 抱え込んでいる人に も お 
いしい。ほしい データをフロ ッ ピーをとっ 
かえひっかえして探す憂鬱から解放される 
のだから。 

だが，画像をもっと大量に扱っていると， 
光磁気ディスタといえどもさすがにあふれ 
ることもあり得る。とくにアニメーション 
をするようになったらそうなる可能性は大 
きい。そのときは新しく メディアを買うの 
だ。1作品1枚などというのも辞さない。 
フロ ッピー600枚に匹敵する容量のディス 
クが， フロ ッピー300枚ぶんの値段で手に入 
ると思えば安いもの。しかも パフ オーマン 
スは フロ ッピーをはるかに上回る。 

ちょいと初期投資は大きい力 5 '，後々まで 
おいしく使える光磁気ディスク。シャープ 


純正だから X 680 G 0 にも安心して使える。今 
の環境でハードデイスクカす狭いとお感じの 
方は，住み替えを真剣に検討すべきなのか 
もしれない。 


1 ) シャープは光磁気ディスクに関してはかな 
リ初期に手をつけていたほうで，この製品も実 
は最初のものではない。ただしシャープが以前 
に作った光磁気ディスクシステムは実に160万 
円もするしろものであったが……。 

2) 45万円という価格は，丨年半ほど前にソニ 
一が達成 （？） している。しかしいずれにして 
も，価格設定としてはかなりきついほうで，採 
算ラインには乗らないという話も聞く。 

3) ディスクを入れ替えたり裏返したりすれば, 
ドライブの設定状態（つまり， A と B ドライブ 
がハードディスクで C が光磁気ディスク，とい 
ったような）がまったく変わってしまうので， 
X 68000 本体をリセットして，システムを立ち上 
げ直さなくてはならない。形がフロッピーディ 
スクに似ているし，イジェクトもできるのだか 
ら，これはなにか不便なような気もする。しか 
し，光磁気ディスクの場合，メディアの入れ替 
えはハードディスクを繫ぎ変えるのとおなじく 
らいおおごとなのだから，リセットすることは 
必要である。第一，光磁気ディスクはフロッピ 
一と違い，パーティションを切って複数のドラ 
イブに分けて使うようになっている（ハードデ 
ィスクと同じ）。入れ替えたディスクのパーティ 
ションが前と異なれば，アクセスに破綻をきた 
すのは目に見えている。 

しかし，欲をいえば，レーザーディスクのよ 
うに両面連続使用をしたり，両方の面のドライ 
ブを同時にアクセスできたりするともっといい 
のかも。 

4) というわけで， X 68000 SUPER にはビジユア 
ルシヱルは付属していない。が，今月号の付録 
ディスクには VS . X とそれを拡張する VS 2. X が収 
録されている（もちろん SCSI にも対応している） 
ので SUPER のユーザーの方も試していただきた 
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今月はアニメーション 2 作品と， D 5 GA 期待のウィン 
ドウシステム 「 KO - Windowj の発表でず。 

まずは，モデラー髙津の今月のア;ソプデータです。こ 
れは，•もしやあの“ウルト〇ホーク1号:’では？なんで 
もちゃんと3機に分かれるそうなんです。‘いやあ，凝っ 
てますねえ。 

お次は本職の画家の方が作ったという 「 SWORD 」 です。 
なんとディスク5枚組だったというからすごい大作で 
すね 9 これは技術的にも素晴らしいので，ぜひ参考にし 
てください。しかし，この画赛さん，本職のほうは大丈 
夫なんでしようか？ 

最後に D 6 GA のスタッフがしゃかりき ti なって開発し 
ているウインドウシステム 「 Kp - Window 」 の開発途中バ 
ージョンをお届けします。アプリケーションその他はモ 
デラー高津の LOGIN のほうで説明されていますので， 
そちらをご覧ください〇 • 


ただいま開発中の D 6 QA オリジナルウィ 
ドウシステム。 CGA ジステム Ver 3 は， 
の KO - Window 上で動く予定とのこと。 
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HE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 


プリンス•オブ • ペルシャ 
アメリカで大人気のアクションゲー 
厶。ワナでいっぱいの迷宮を関節く 
ねくねの少年を操作し， I 時間以内 
に姫を救いだせ！ 


nt 

__ 

あけましておめでとうございます。こうし 
て1年を振り返ってみると，いや一,ゲー 
ムって増えましたねえ。てなわけで，この 
ページも今月号から内容が少し変わります。 
ぜひ感想を聞かせてね。 


’話題のソ^^^ 

今月のトップはこれ， ブロ ダー バン 
ド.ジャパンの プリンス•オブ • ペルシャ 
です。このゲームはアメリカ産のアクシヨ 
ンアドベンチヤーで，本当に滑らかな動き 
と簡単操作，独特のグラフィックがウリ。 
X 68000 版ならグラフィックは当然。 
AMIGA 版で出力されているようにリアル 
な効果音も，ぜひ再現してもらいたいとこ 
ろです。発売日は末定だけど楽しみに待つ 
ていようね。 

移植ものといえばこちらもそう，ウェー 
ブト レインの スペース•ローグ。 これは 
APPLE II で人気だつた同ソフトの移植もの。 
一見，宇宙を舞台にしたフライトシ ミュレ 


ータなんだけど，宇宙基地につくと画面が 
ガラツと変わって RPG に。まさに一粒で二 
度 おいしいって ヤツですね（ちょっと例が 
古かったわね .) 0これはすでに発売中。 

さて，次は ヘルツのダイナマイト•デュ 
ーク にいきましよう 0 アーケードゲームの 
移ネ直とあって，以前とは勝手が違う のか 発 
売がやや遅れていましたが，とうとうお目 
見えです。アクションとシューテイングの 
要素を 持つこのゲーム， 一見の価値はあり 
そうですね。こちらも発売中です。 

さあ， Xlturbo ユーザーの皆さん，お待た 
せしました。 やっ とあの プール • オブ•レ 
イデイァンスが 発売されました。 AD & D ® 
の“フオーゴトン•レルム”を舞台にした 
本格ファンタジー RPG 。 設定からキヤラク 
ターまで凝りに凝ったぶんだけ発売は遅れ 
ちゃったけど，素直に喜べるぞ。わあい。 





シューティングゲーム，猛追!！ 

I ラグーン 丨 

2 ナイアス ー初 

3 パロディウスだ！ 8 T 

4 ダンジョン•マスター 6 T 

5 シムシティ ー 21 

6 ソーサリアン 4 I 

7 遊擊王 II 〜エアー•コンバット〜 7 

8 ポピュラス 5 i 

9 サイバリオン 3 i 

10イメージファイト ー初 

2力月連続でトップはラグーン。しかし，今 
月の話題はそんなことではない。 

なんとナイアスが初登場2位!！ 

あのジエノサイドと同様のスタートをきった 
というから驚き。さっそくハガキの声を聞いて 
みましよう。 

「3面のラスタースクロールは凄い」「シューテ 
ィングの特訓になる」「ゲームバランスがとれて 
いる」「ラスターが凄い j 「グラフィックがハデ 
だから」「ラスタースクロールがイカす」……な 
んかラスタースクロールの話ばっかり（数えて 


みたら約3割)。ま，新規參入なのに技術力がし 
っかりしてるというコトの表れなんでしょうけ 
ど。このハガキの熱意からすると，来月はひょ 
っとしてひょっとするかもしれないぞ。さあ大 
変だ ズームファン。 

ナイアスだけでなく，パロディウスだ！，イ 
メージファイトなどほかのシューテイングも軒 
並みランクアップ。前評判だけで3位のパロデ 
ィウスだ！は， X 68000 とグラディウスシリー 
ズとの因縁もあって，デキ次第ではアフターバ 
—ナー並みのヒットもありえそう。イメージフ 
ァイトはゲーセンで難しさにあきらめた人が再 
びチヤレンジしているケースが多いようです。 

アクション以外ではダンジョン•マスターが唯 
—ランクアップ。登場時期のわりに健闘してい 
ます。なお，「カオスの逆襲」は別集計なのでハ 
ガキにはサブタイトルまで軎いてください。よ 
ろしく。 

10位のすぐ下ではジヱミニウイング，銀河英 
雄伝説 II などが頑張っています。この強力なメ 
ンバーによるバトルは，来月に向けてさらに激 
しさを増す模様。’91年最初のランキングに乞う 
ご期待！ （浦） 
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パロデイウスだ！ 

早くもファンから熱い期待が寄せられている 
パロディウスだ！，今回も画面写真しか間に合 
わなかったのでこれで我慢してちようだい。 

しかし，画面を見るかぎりホントに完璧なデ 
キ。こころもち横幅がつまってるかなという気 
もするけど，でも本当に X 68000 の画面なのかど 
うか疑っちゃうくらいだ。ガニ股歩きのおネエ 
さんもモアイ戦艦もそのまんま。ファンキーな 
グラフィックも再現されていて，このままスイ 
スイ動いちゃったら， X 68000 の限界をまたまた 
塗り替えるとんでもない作品になっちゃうかも 
しれない。 

とにかく，大型きよう体を除いたら去年ゲー 
ムセンターで注目度 No 」 だったソフトだけにそ 
のデキには注目度大なのであります。 （浦） 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

コナミ S 03(262) 9110 

* 画面は開発中のものです。 



エメラルドドラゴン 

みんなが待って いた エメラルドドラゴン，そ 
う， あれほど 待ったエメドラもとうとう発売の 
ときがやってきたのだよ。この エメラルド ドラ 
ゴンというゲーム，プレイヤーは主人公のアト 
ルシャンになって 4 人の仲間たちと聖地イシュ 
バーンをさ まよい 戦っていく という フィー ルド 
タイプの RPG なの だ。 

とにかくこのエメラルドドラゴン，マップが 
広い， 話 も 飽きさせない展開で ぐいぐい 引き込 
む， アニメ絵のタムリンがかあいい か あいい， 
本当にかあいいなど，先に発売になった PC - 
8801 ユーザーの 間では， 瑭ても醒めてもエメド 
ラ，のェメドラゾンビまで 出て しまったという 



くらい （？） とんでもなく評判のよかったゲームなのだ。でもっ•て X 68000 
版は，それよりさらにさらにグラフィックは見目麗しき水彩調になり，音 
楽も X 68000の音源に合わせてバリバリにパワーアップされているぞ。（で） 
X 68000 用 5"2 HD 版6枚組9,800円（税別） 


グロー ディア 003(220)5226 


マーブルマツドネス 

ホームデータの 手に よって 移植が進んでいる 
「マーブル マッ ドネス」の 画面写真が届いた の 
でご紹介しよう。基本部分は もう 完成している 
ようで，これから敵キャラやいろんな仕掛けを 
組み込むようだ。 

マー ブル マッド ネスの ミソ はこの仕掛け。基 
本は，玉を転がして時間内にゴールまで運んで 
やるというものなんだけど，ハネ橋や波打つ床, 
突然現れて玉を吸い込もうとする掃除機まで， 
あの 手この手で行く手を 阻んで くるのだ。 

このゲーム， 編集 室では AMIGA 版です でに遊 
ばれ尽していて，わざわざ ト ラックポールまで 
買ってくるほどの人気。画面を見るかぎり，移 
植はなかなか順調のようだから， X 68000 ユーザ 
一が 手にする日もそう 遠くない。 完成版が届き 
次第真っ先に 紹介す るので お楽しみに。 （浦） 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

ホームデータ 0078(261) 2790 


ザ • スーパー ラスベガス I 

春の旅行にはアメリカに行って，ついでにラ 
スべガスで 大金持ちになっちゃおうかな どと 思 
っている読者 も おそらく 5000 万人 （推定）はい 
るかと思いますが，世の中そんなに甘くない。 

やはり 何事も 傾向と 対策が肝心。 まず この ザ. 

スーパーラスベガス 2 で鍛え ま しよう。 

ポーカー，セブンブリッジなどの力ードゲー 
ムはもち ろん， バックギャモンや ル ーレット， 

なぜかチン チロ リンまであります。ひとつのゲ 
ームで勝った分は ほかの ゲームに持っていくこ 
とができるので，ちょっと 負けてもあきらめな 
いでほかのゲームに挑戦してみるのもいいんではないで しょ うか。グラフ 
ィックがなかなかアメリカンしていてよいですぞ。ただラスベガスのわり 
にはスロッ ト マシンがないけど。 

さあ，これ さえ あればあなたも明日から 大金 持ち 気分。 毎日かけそばの 
かわりにき つねそばが 喰え ます ぞい。 （浦） 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組 12,800円 （税別） 

日本デクスタ 003(839)471 1 



* 画面は開発中のものです。 



アステロイド.クイーン / JANJON 
デルタアーム/ニニンバトル 

タケルを通じて販売されているログイン誌の 
「ソフトウ I ア•グランプリ」入賞作から，最 
近発売されたものをいくつかご紹介しよう。 

まずグランプリ受賞作，アステロイド•クイ 
—ン。マウスで自機を操作して小惑星を突き進 
み，敵 UF 0 の母船を破壊するというゲーム。マウ 
スによる操作感覚がウリだとか。 

JANJON はアクションパズルゲーム。じやんけ 
んがモチーフで，敵も自分も手の形をしている 
のだ。自分の形を変えてしまうアイテムや，逆 
に特定の形でないと通れないドアもあったりし 
て，面をクリアするのに相当悩みそう。 


デルタ アームは 横 スクロール 型 シュー テイン 
グ。しかし，自分でパワーアップアイテムを出 
せたり，やられ続けていると難易度がさがった 


りとなかなか斬新な試みが投入されている。ワ 
ン パター ン化が叫ばれる シュー ティング ゲーム 
に一石を投じる作品となるか？ 

最後のニニンバトルはジョイステイツク2本 
をつなぎ，2人で対戦するアクションゲーム0 
武器や能力の違うロポットのなかから好きなも 
のを選んで戦うことができる。 

いずれもアマチュアの作品だが，完成度はな 
かなか。2,000円という低価格もうれしい。 

アステロイド•クイーン X 68000 用 5〃2 HD 版 
JANJON X 68000 用 5"2 HD 版 

デルタアーム X 68000 用 5"2 HD 版3枚組 


:ニンパト ル 



アステロイド • クイーン 


X 68000 用 5"2 HD 版 


以上す ベて 2,000円（税込） 
ブラザーエ業（タケル） 0052 (824)2493 






デルタアーム 


ニニンパトル 


38 Oh!X 1991.1. 












































SOFTWARE INFORMATION 


生中継昍 

コナミの生中継68の写真が大量に届きました。 
このゲーム，とにかく画面へのこだわりがすご 
い0パックネット，一塁三塁スタンドの構図は 
当たり前。ライト，センター，レフトスタンド 
の画面もあるし，風船飛ばしやプロ野球ニュー 
スとそのオープニング （！） まであるんです。 

これだけ大量の写真を送りたくなる気持ちもわ 





かろうというもの。キャラクターはサイズも動 
きのハデさもバッチリみたいだし，2人プレイ 
時に専用の画面が用意されている（とおぼしき） 
写真もあって，熱意のほどがうかがえます。 

X68000 用野球ゲームも再び元気を取り戻し 
たようで嬉しい限り。この生中継68が，世間に 
コナミと X68000 の力をガツンと見せつける一 
作になることを期待したいですね。 （浦） 

X68000 用 5〃2HD 版価格未定 

コナミ 003(262)91 10 

* 画面は開発中のものです。 



ラプラスの廉 


XIや PC-880 丨用などで先に出ていたので名前 
ぐらいは知ってるって人も多いラプラスの魔， 
移植にあたってちゃあ一んとX 68000のパワー 
に対応してオペレーション • ビジュアル.ミュ 
—ジツクすべてがリニューアルされているのだ。 

このラプラスの魔はちょっと変わったタイプ 
の RPG。 フアンタジータイプのゲームとはちょ 
っと違って，敵への攻擊に魔法ではなく精神攻 
撃が使えたりとか，金を稼ぐのにモンスターの 
写真を撮って街で売ったりと，なかなかにュニ 
—クなゲームシナリオなのだ。そうそう，クト 
ルー神話との関わりも深いという噂だから神話 
オタツキーにはこたえられないかもしれない!？ 

現在のところ制作も順調。来月は完成版での 
レビューができると思うのでお楽しみにっ！ 
島はどこいったんだ，ロードス島は!？） 

X68000 用 5"2HD 版3枚組 



(. に，しても口ードス 

(で） 


ェム • ェ- 


価格未定 

シーハミングバードソフト S06(3I5)8255 


中華大仙 


栄冠は君に 



アーケードで出ていた， TAIT0 の「中華大 
仙 j が X68000 で発売されることになりました。 
移植を担当したのはおなじみ SPS ということで, 
出来のほうはまず心配無用。この ゲームは その 
名から察せられるとおり中国が舞台。中国とい 
うと西遊記。西遊記というと孫悟空。というわ 
けで，この「中華大仙」は孫悟空が主人公の横 
スクロールシュー テ イングゲーム。 迫りくるの 
は，ぎょうざ，シュウマイなどいかにも中華的 
な敵キャラ。背景は水墨画風。それに加えて中 
華風の音楽が奏でられるとなると，これはもう 
中国人になりきって （？） バシバシと擊ちまくる 
しかない。また，ボスキャラを倒しステー ジク 
リアすると，「大きな仙人」がほめてくれる。う 
一ん，とっても「中華大仙」。 （R.A.) 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

シャープ 5303(260)1 161 


高校野球を舞台に監督として手腕をふるうシ 
ミュレーシヨンゲーム「栄冠は君に」が完成。 

全国の高校を収録し強さもだいたい似せてあ 
るというへビーそうなゲームだが，マウス操作 
のおかげでその辺の重さは感じさせずに自然に 
プレイできる。 

でも，なにはともあれまず練習。部員の中か 
ら正選手，主将を選び，全国大会を目指して地 
道に練習を重ねていくのだ。丨人ひとりに特別 
メニューを組むこともできるし，全員に講習を 
受けさせたりもできる。とにかくここでは地道 
な努力（なにしろ練習期間が40日！）が必要だ。 
しかし，ここでちゃんと頑張った人には，必ず 
勝利の女神が微笑むはず。 

さあ，甲子園優勝を目指してガンバ！（浦） 
X68000 用 5"2HD 版3枚組9,500円（税別） 
アートデインク ©0474 (77)7541 



あのゲームミユージックフエステイバルが， 
CD/ ビデオになったって！？そりや買わなきや， 
すぐ買わなきや。はへはへ 

は TAITO, S.S.T •は SEGA のゲームミュ 
ージックスタッフの名称です 3 1990年8月25日 
にこの2大 ゲームメーカーに よるライブが行わ 
れたのでした。 

•ZUNTATA UVE 

ゲームミュージックのようなインスト（歌の 
入らない楽曲）のライブ演奏は大変だ。ボーカ 
ルのある曲なら視聴者は歌を追いかけて聴くた 
め演奏者のミスは耳につかないものだが，イン 
ストの場合は楽器と楽器の音色のからみの心地 
よさを楽しむ音楽のため，ひとつのトチリが大 
失敗につながることさえある。 ZUNTATA はライ 
ブ演奏は初めてとのこと。確かに表情は緊張を 
隠せてなかったけど演奏はさすが，うまいうま 
い。選曲もいいし，アレンジもいい。 「DADDY」 
のキーボードソロご苦労様でした。こうして聴 
いてみると TAIT0 のゲームミュージックって作 


りが実にライブ向きですねえ。 

籲 S.S.T. BAND LIVE 

S.S.T. はライブ演奏を幾度かすで に 経験して 
おり，演奏や表情に余裕が感じられる。バラン 
ス のとれた音の「はめかた」は，もはやプロそ 
のもの。以前よりギターが前面に押し出された 
感じで，とてもへビーで迫力のある音になった。 
演奏曲目のほうは ベス トヒットの 「AFTER 
BURNER」 や新作 「G-L0C」， またテーブル筐体 
の 「ゴールデン アツ クス」， メガドライブの「フ 
ァン タシースター 111」とバラ エティに富み， こ 
れらをフルアレンジで聴かせてくれ令。 

—— ZUNTATA は 
原曲重視， S.S.T. は 
アレンジ 重視と い 
うのが私の印象だ。 

内容的には引き分 
けかな。次回こそ 
は私も行きたい。 

(善） 


〇 サイトロンビデオコンサート 

II月24日，東京は永田町の星陵会館にて，先 
日行われた S.S.T. と ZUNTATA ジ ヨ イン ト ライブ 
のビデオコンサートとファンの集いが開かれま 
した。当日は多くのファンがつめかけ，上映が 
始まるやいなやみんな手拍子 。 「AFTER 
BURNER」 ではライブそのままに立ち上がって 
拳をふりかざすモノまで現れるテンシヨンの高 
さ。終了後は S.S.T. と ZUNTATA のメンバーが現 
れてインタビュー。今後は 
もっとライブにも力を入れ 
たいとのこと。 ゲームミュ 
ージックも熱心なファンが 
増え，今後バンド活動も盛 
んになるはずです。ただ， 

コメントの最中にまで叫ん 
でくる女性ファンがいて， 

メンバーも苦笑い。有名に 
なるって大変だなあ。（浦） 
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SOFTOUCH 


多関節キャラの動吉に注目だあ 


Yamada uunji 

山田純: 


ウルフの新作はサイドビュータイプのシューティングゲー 
ム。オープニングはアニメーション，ゲームは多関節キヤ 
ラの多彩な攻擊と，目にもうれしい作品だ。 MIDI にも対応 
しているぞ。 


•ソル•フイース 



■ . -I - - 

COMTIMUE 
CONFIG MODE 


最近，やけにシューティングゲームが多 
いなあ。先月号でも移植もの，オリジナル 
合わせて3本のゲームが紹介されていたし， 
さらには，「パロディウスだ！」までもが登 
場，な一んでまたこんなに集中しちゃって 
るんた^ろ。 

で，ウルフ•チームからも完全オリジ 
ナル， バ 、リバリの シュー テ イングゲーム 
が登場ってヮケだ。これだけ数が揃ってい 
る（しかも一時期に集中している）ジャン 


こんなことをやっても不毛だ，と思う人も 
いるだろうが，個人的にはここまでこだわ 
ったのには好感が持てる。と，ここまでほ 
めていながらいうのもなんだが，グラフィ 
ックはもう少し頑張ってほしかったな。 

ちなみに，宣伝文句のフルアニメーシヨ 
ンというのは，ディズニー H 央画などにおけ 
る1秒24 コマの 細かい動きという意味では 
なく，オープニング全体を通してアニメー 
シヨンしているといった意味のようで'ある。 


しながら前進するとユニットは上下に広が 
り，後退するとユニットは閉じていく。シ 
ヨットボタンが押されるとユニットはその 
位置で固定される。ここにも，スプライト 
の回転ルーチンを使っているので，微妙な 
角度で調節ができる。状況に応じて火力を 
前面に集中させたり分散させたりできるの 
は，なかなかいいアイデアだと思った。才 
プシヨンの レーザー もきちんと斜めに飛ん 
でくれて見ているだけで感心できる。 


ルに挑んでいるのだから，この「ソル•フ 
イース」 に対するウルフ•チームの自信の 
ほどがうかがえる。 

さて，と。それでは，その自信がどこか 
らくるのか，そして基本ともいえるサイド 
ビュータイプのシューテイングゲームを， 
ウルフがどうやってデザインしたか，じっ 
くり見ていくことにしよう。 

つルァニスーションだよん ♦♦♦♦♦♦ 

まずは，オープニングにおけるアニメー 
ション。これは，全部で60秒ぐらいの全画 
面描き替えによるアニメーションだ。ふむ， 
X 68000 で見るアニメはなかなかの見ごた 
えだ。256 x 256モードの粗い画面ではある 
が，そのぶん動きで見せてくれるので気 
持ちがいい。ラストの画面で思わずサ〇 
ラ〇ズのテロップを探してしまったほどた 1 。 
ゲームの 本質とはまったく関係ない部分で 



XB 8000 用 5"2 H □版3枚組8.800円(税別） 
ウルフ • チーム SD 3(5873)4795 


ここに注目! ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

いきなり，趣味に走ってオープニングを 
ほめてしまったが，もちろんゲーム自体も 
頑張っている。ゲーム構成は，さっきもい 
ったようにサイドビュータイプのシューテ 
イングで，オプションによるパワーアップ， 
各面の最後にいるボスキャラを倒すと面ク 
リアという，きわめてオーソドックスな夕 
イプだ。と，これだけでは，いままで登場 
してきたシューテイングゲームとなんら変 
わりはない。では，どこにこのゲームのウ 
リがあるのか？ 

それは，スプライトの回転ルーチンを利 
用した多関節キャラなのである。各面ごと 
のボスや中ボスなどに，そのルーチンを利 
用していて，実に多彩な攻擊をしかけてく 
る'のだ。たとえば1面では，メカニカルな 
カニのぉ化けが登場する。手や足の関節が 
わしゃわしゃと動き回りながら攻撃してく 
るのだが，この動き.力 5 'とても自然で違和感 
がない。ほかのキャラクターでも効果的に 
使われていてずいぶん感心した。_なるほど， 
これならウリにしたくなる。 

オプション! ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ソル.フ イースでは，4種類のパワーア 
ップュニットが ある。それぞれ，自機の上 
下に装備でき（取ったときの状況による）， 
装備された ュニットは， 水平位置から斜め 
40度近くまで，攻撃方向を変化させられる 
のが面白いところだ。ショットボタンを離 


あと，このテの ゲームに ありがちなスピ 
ードアップのアイテムは，存在していない0 
自機のスピード設定は ゲーム 開始時の メニ 
ユーに ある コンフイギユレー シ ヨンモード 

で自分好みに選べるのである。これは，結 
構良心的。もっとも最高速にしてなければ 
クリァは難しいかもしれないが……。欲を 
いえば， イメージファイト のように ゲーム 
中にも自分でスピードを コントロールで き 
ればもっとよかったんだけど。 

バランスはどぅなっている ♦♦♦♦♦♦ 

このゲーム，ノーコンテイ ニューで 全面 
クリァは難しいが，根性があれば普通の人 
でも大丈夫。難易度は少し高めだ。でも 
案ずることはない，敵の攻撃はそれなりに 
激しいが，一度くらい死んでも必ず復活チ 
ヤンスがある。それに，一度死んだとして 
も，そのあとすぐブラスターの入ったパヮ 
ー ユニッ トが出てくるので，最低限のパヮ 
ーアップはできるのだ。うん，良心的。 



—見強そうだが，実は弱いんだな，これが 


40 Oh!X 1991.1. 












各面の長さも適当だし，ボスキ 
ャラ到達までに適度に中ボスが現 
れたりして，プレイ中にだれてし 
まうこともない。それに，アイテ 
ムも派手さこそないが，最低限の 
装備でクリアできる。僕がこのゲ 
ームを プレイして，いちばん評価 
しているのはこの部分だ。「一度死 
んだらそれまでよ J 的な僕はゲー 
ムは嫌いなのだ（ちなみに僕の好 
きなゲームは，「ドラゴンスピリット」と「才 
—ダイン」。両方とも努力 t 根性さえあれば 

ノーマルシヨットでもタリアできるもん）。 

さて，ボスキヤラ。これもよくできてい 
る。動きも凝っているし，攻撃パターンも 
多彩だ。また，ボスのつもりで根1生入れて 
倒したキャラクターが実は中ボス!？と， 
びっくりすることもある。逆に，シューテ 
イングに 慣れていない人には，多大なスト 
レスを 与えてしまうかもしれないけど。 

そうそう，自機と地形との当たり判定は 
致命的ではなく，当たってしまうとただ単 
に跳ね返されるだけである。とはいえ，当 
たったときかなり予想外な方向に飛ばされ 
てしまうので注意したほうがいいぞ。 

面構成 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

それでは，どのようにしてこのゲームが 
進行していくか見ていくこ！：にしよう。 

まず， ゲームはソル •フ イースが ワープ 
アウトしてきた宇宙空間から開始される。 
最初の面とあって難しい！：ころはない。じ 
つくりプレイしよう。ボスはクラブ•ブレ 



イン，はっきりいって弱い。攻撃を軽いフ 
ットワークでかわし，倒してしまおう。 

2面は，敵の大型兵器工場の中を進んで 
いく。ここでは，ふんだんに多関節キャラ 
が登場する。地面をうにうにと進んでくる 
しゃくとり虫のようなヤツ，腕をぶんぶん 
振り回すラジオ体操野郎，そしてメカニカ 
ルな触手。この触手は，当たり判定が先端 
部分だけ，というのを覚えておこう。ボス 
について は， ヒ .ミ•ツ。 

兵器工場をあとにして，3面は敵が打ち 
上げた人工太陽の近くを通過していくこと 
になる。背景は美しいが，敵の攻擊はかな 
り激しい。特にミサイルを乱射しながら迫 
りくる2機の中ボスがきつい。この面のボ 
スキャラの直前にちょっとした演出がある 
力*，一見するとなにが起こったかわからな 
い。まあ，気にするほどのこともないが。 

4而は，突如現れた巨大戦艦との対決で 
ある。少し，ありふれた感じもするがなか 
なかの迫力。敵の砲台が撃ってくるレーザ 
一をよけるのがちょっと大変かな。 

5面では，冥王星付近にある建設中の敵 
の基地を進んでいく。途中，後ろからやっ 
かいな置き土産野郎が出現。うまく誘導し 
て障害物に当てるか， バックファイア ーを 
使う，できれば後ろに回って倒そう。ボス 
の場面はかなり集中力が必要。 

そして，終盤戦の6面。途中はともかく， 
この面のボスキャラは凄い。なんといって 
も「さては南京たますだれ」なのである。 


え，なんのことかわからないって？ それ 
はねえ，敵のレーザー攻撃を見りゃわかる 
よ。で，レーザー攻撃をよけるだけでも苦 
しいのに，こいつの攻撃パターンがまたう 
んとこさあるのだ。ここまでくる t かなり 
しつこい。もう，攻撃のしがいがあるなん 
てもんじやない。それ AT けにようやく倒し 
たときの感動は忘れられないけど。 

いよいよ最終面の7面では，地球が舞台 
で最後のボスとの対決……，は自分の目で 
確かめよう。 

全体の印象は7 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最終的にこのゲームの評価として，合格 
点をあげられると思う。場面ごとのつなが 
りもなかなかいいし，ボスキャラもいい味 
だしていて，プレイヤーを驚かそうという 
努力が見られる。 

しかし，画面全体の印象はあまりよくな 
いと思った。きちんと2重スクロールもす 
るし，一部ではラスタースクロールまでも 
やっている 0 でも， やっぱりノぐソ コン ゲー 
ムだなあ，と感じてしまうのである。そう 
感じさせてしまうのはやっぱり描き込みが 
足りないせいだろう。オープニングのグラ 
フィックと同じようにね。ゲーム全体のバ 
ランスも取れているほうだと思うし内容も 
いい。あとはグラフィックデ'ザイン。そこ 
さえ直してしまえば，かなりアーケードゲ 
ームの レベルまで迫ることができるだろう, 
期待大ですね。 


やっぱ DMIDI だなあ 



強制後方スクロールもあってなかなか楽しい 


例によって例のごとく，このゲームも MIDI 
( MT -32 系）の音源に対応している。一応，音色 
はオリジナルの音色を使っているようである。 
ウルフ•チームが制作しているゲームの FM 音源 
を使用している曲は，以前より同じ音色を使っ 
ているのは皆さん ご 承知のとおり。そのため，別 
のゲームでもこれといってほかのゲームと目立 
って変わるようなことはない。ソル•フ ィース 
でもその事実は変わらないのである（いろい 
ろと事情があるようだけれども，どうにかし 
してほしいものだね）。まあ， MIDI もっている 


人は丨度聞いてみることを勧める。僕自身，試 
しに聞いてみたが音源が変わるとずいぶんと雰 
囲気が変わるものだと思った。と，いうことで 
曲作りのほうもさらに頑張ってくれるといいで 
すね。 

総合評価 〇_5_10 

グラフィック ★★★★★★ 

多関節 ★★★★★★★★女 

音楽 ★★★★★女 

効果音 （ PCM 使用）★★★★★★★女 
ビジュアル ★★★★★★★女 
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參銀河英雄伝説 ii 


銀河の歴史がまた1ページ 


Kaneko Syumchi 

金子俊一 


すでに発売されている「銀河英雄伝説」の続編。前作と比 
ベてシステムもパワーアップされ，ありがたいことに原作 
を知らない人のための指令官データやオート機能もついて 
いる。もちろん MIDI 対応だ。 


最近の シミュレーションゲー ムは力が入 
りすぎ だ0デコレーションの 部分ばかりが 
クローズアップされるようになり，マップ 
の拡大化，ュニット数の増加，派手なビジ 
ュアルシーンと いった具合に肥大化されて 
しまった0そう， シミュレーションは 時間 
がかかって当たり前，24時間戦えますか的 
な ゲーム ばかりになってしまったのだ。 

それではいただけない。私はめんどくさ 
がり屋なのである。中ダレしてしまうよう 
な ゲームでは すぐに鮑きてしまう。別に シ 
ミュレーシ ョンが嫌いなわけではない 〇そ 
の昔「サウザンテ ィ ス号の冒険」という Oh ! 
PC に載っていた ゲームが やりた〈て， H . 
K . 氏の家に何泊もした私である。寝ている 
彼を横目に必死に舟を動かしていたものだ。 

こんなのあつてもいいんじやない7 ♦♦ 

大袈裟なものじゃなくていい，手頃なシ 
ミュレーションウオーゲームが 欲しいのだ。 
ほんの数時間で終わるシナリオ，適度に小 
さい マップ， 限られた ュニット 数。これら 
の条件を満たせばコンピュータの思考時間 
が大幅に減る。なによりも大切にしたいの 
は無駄な時間の消费がないことだろう。は 
っきり いって 待たされるのは，やだ。 

で，銀河英雄伝説である。アニメーショ 
ンを使った戦闘画面なのに1~3時間もあ 
れば終わるシナリオ，現状の シ ミュレー シ 
ョンウオーゲームとしては，まさに短期決 
戦といえる。今回レビューしているのはそ 



の続編•銀河英雄伝説 II である。前作に比べ 
マップは4倍，グラフィックも強化と，ま 
るで肥大化への道を歩んでいるかのように 
見える。確かにプレイ時間は長くなってい 
る力* ( 1シナリオ2 ~ 3時間），まだバラン 
スを崩しているレベルまでいっていない。 
救われた。 

原作を知らなし、人のために ♦舞， 

銀英伝シリーズは田中芳樹の同名小説が 
原作となっている。小説について私は外伝 
しか読んだことはない力 5 ',三国志に近いも 
のを感じた。吉川英治の三国志にハマった 
ことがある人ならば十分ハマれるだろう。 
同名のアニメもあり，グラフィック&音楽 
関係はこちらのほうがマスターになってい 
るようだ。ぜひご覧あれ。 

銀英伝および銀英伝 II をプレイした感じ 
では，原作に対する知識は必要である。シ 
ナリオや登場人物の設定などは原作に忠実 
に作ってある。宇宙を舞台に銀河帝国と自 
由惑星同盟が戦っていることや，せめて登 
場人物の主だった面々がわかるぐらいでな 
いと面白さは半減してしまう。目の前に黒 
色槍騎兵と呼ばれる艦隊が出現してもビビ 
らな いの は失礼にあたるというもんだ。ま 
あ， ゲーム 中に コマンド ひとつで登場人物 
の経歴が見れるので，知らない人はこれを 
熟読しておくべし。ちなみに私は銀英伝を 
遊んでからアニメを見て本を買った人だ。 


ウオ-ゲ- 


•銀英伝 ♦♦♦♦♦令 


X 68000 用 5"2 HD 版4枚組9,800円(税別) 
ボース テック 003 (708) 4711 


―■般的なシミュレーシヨ ンウオ ーゲー ム 
と銀英伝 II との違いを探ってみよう。ここ 
でいう『一般的な』というのは光栄シリー 
ズや大戦略シリーズのことである。 

HEX 戦ではない。 現在地などは座標で表 
される。戦車とは違って同じ座標にいくつ 
でも戦有監を置くこと力 5 'できる。だって宇宙 
だもん。 Z 軸だって無限である。 

ターン方式が採用されているのは同じな 
のだが， ターン終了と宣言するまでは何度 




© is 日日田中別 r . wwjs 痛附ャパハキテイ; m ル 4 
© 1990 B 0 THTEC © 1930 QUEST 
© 1990 MICRO VISION 


でもやり直しがきく。 航路の変更をしたく 
なったら，そのまま新たに入力すればよい。 
最後に入力されたデータが選択される 。X 
68000を買うときに， ACE - HD にしようか 
ACE にしようか悩んでるうちに SUPER が 
出てしまったような優柔不断な人間にはお 
勧めのやり方である。 

最大で32 ユニットまで 同時に扱える。し 
かし，毎ターンで32回も命令を出していた 
のでは時間と体力の浪費というもの。なぜ 
なら 命令は全部のユニットに出さなくても 
よいから だ。この ゲームには 提督というも 
のが存在している。1人の提督には大抵4 
〜5 ユニットが 指揮下にあり，いっしよに 
行動している。これが1艦隊の単位である。 
っまり，提督 ユニット に指示を出せば5 
〜 6ユニット 同時に命令を出せるのだ。 

でもって， 命令は毎ターン出さなくても 
よい。ユニットを 移動 させたかったら， そ 
の ユニットをクリック。メニューから 移動 
コマンドを 選んで，持って いきたい 地点を 
クリック するだけだ。その移動には何 ター 
ン必要か教えてくれる。あとはその移動が 
終わるまで放っておけばいい。 

さらに， 提督に作戦を伝えれば，作戦終 
了まで勝手にやってくれる。 たとえば「こ 
こと，ここを通ってあの惑星を占領してく 
るように。あとはよきにはからえ」などと 
命令すると，そのとおりに実行してくれる。 
もちろん，途中での作戦変更や中止もでき 
る。極端な話，1ターン目に作戦とそのコ 



立体棒グラフで艦隊の陣形をつかめ！ 


42 Oh!X 1991.1. 



























ースだけ決めておけばあとは放っといても 
カタがついてるはずだ。うん，らくちん。 


陣取〇ゲームなのね ♦♦♦♦♦♦♦ 


この世の中には帝国軍と同盟軍しか存在 
しない。どちらかを選び，勝利条件に達し 
たほうが勝ちだ。非常に簡単な ルールで あ 
る。基本的に勝利条件とはマップ上にある 
すべての惑星を占領すること，もしくは敵 
が全面撤退するまで叩き潰すことだ。そう 
いった意味では，このゲームは見事に陣取 
りゲームである。しかし，ただの陣取りゲ 
ームでないことはシナリオ制が導入されて 
いる ことからも想像がつく。シナリオごと 
に異なった目的があり，これも勝利条件に 
なるのだ。 

帝国軍を選んだ場合，特定の惑星の占領 
が主な目的となり，同盟軍だと，その惑星 
を防衛することが勝利条件になっている。 
つまり，完全制圧ではなくても軍事的に重 
要な惑星だけを占領下とすれば，そのシナ 
リオは勝利したことと認めてくれるわけだ。 
無駄な時間の浪费につながらない方法であ 
る。シナリオは5本，それぞれに帝国側， 
同盟側の勝利条件が決まっている。 

で，これらを通しでやるのがキャンペー 
ンモ ード。キヤンぺ一 ’ンモ ードでは特別ル 
ールがあって，これまた遊び心をくすぐる 
ものがある0そのルールとは，提督にレべ 
ルがあって，戦闘結果によってレベルが上 
がるのである。レベルが上がると先制攻搫 
をかけやすくなる，旗艦部隊の艦数が増え 
るという恩恵にあずかれるというもの。 



彼がラインハルト。帝国軍の英雄である 



自由惑星同盟の父、ハイネセン。これはデモ 




旗«名：ブリュンヒルト 
»しい帝_士の家に生まれる。 粘 
術、 ts 略の両面にわたって先見性があ 
り®:速に行 W ] する。既成の戦術に捕ら 
われす次々に®其明勺な作败を立粟する。 
2 0才にして爵位を受け、さらに墨帝 
の死後に宇宙艤隊指令县曹になり 、 m 
部の頂点.に立つ。その後に帝国内の貴 
族連と* s い、 帝圆幸 相の地位も手に入 
れる。内政®でも絶対旳な権力を有す 
る。公平な政策によって民衆に多大な 
信頼を傅ている。 


ゲームの 途中で経歴がわかる 






ほしい情報が入る。親切設計はうれしい 


そのほかにも，「以前のシナリオで占領し 
た惑星はその後のシナリオで登場する場合 
にちやんと自軍のものになって いる」 とか， 
「1度戦死した提督はそのキャンペーンに 
は出られない」などがシナリオ単体でやる 
のとは異なってくる。 

さらに最終シナリオで勝利すればエンデ 
イングも用意されているらしい。まさにい 
たれりつくせりである。 

おりこうファジ-じやないけれど ♦♦ 

嬉しい こ t にいろんな コマンドに 自動と 
いう 選択枝が ついている。 たとえば補給艦 
で補給 コマンドを 実行した場合，本来プレ 
イヤーは補給が必要な艦隊をいちいち選ば 
なければいけないのだが，自動にしてしま 
えば勝手に選んで補給をしてくれる。極め 
つけは 「ゲーム そのもの全自動」 という や 
つで ある。アニメーシヨンモー ドにして お 
けば立派な環境ソフトになって いる わけ だ。 
初心者だったら全自動 モードを 見ながら研 
究すれば いい。 きっと役に立っはず だ。 

コンピュータのアル ゴリズムは秀逸とは 
いいがたいが，十分に楽しめる。予測する 
楽しみがあるというのだろうか。マップ自 
体はすべて表示されているのだが，敵のュ 
ニットは索敵をして見つけた艦のみが表示 
されるのである。気づいたときには囲まれ 
ていたなんてことも起こりうるのだ。 

献：艦隊の コースが わからないまま目的の 
惑星に前進するのはなかなかに怖いものが 
ある。たまたま遭遇した敵が不敗の魔術師 
ヤン. ウェンリーの艦隊だったら……。攻 
め 込んでくる提督が常勝の天オラインハル 

卜 .フォン. ミュー ゼル だったら . 。考 

えただけでも鳥肌が 立つ。 この ゲームには 
見えない恐怖が常にある。その1歩先は開 
t いう 点がこの システム の最大の面白さに 
つながっているのだ。 

ちなみにコンピュータの アル ゴリズムに 
飽•きた人向けではないのだろうが，銀英伝 
II になって対戦モードも用意された。ポピ 
ュラスが流行ったあとなので即席的な気も 


するが， X 68000 を 2 台も必要としないから 
上しとし上ラ。 

音楽性は ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最後に音楽にっいて触れておこう。内蔵 
音源のほかに MIDI ( MT -32 に対応）があ 
る。 HELP キーを押しながら立ち上げれば 
MIDI ボードがあってもオー•プニングから 
FM 音源が鳴る。もちろん，ゲーム中ならコ 
マンドの選択で FM 音源か MIDI かを選択 
できる。 MIDI ボードがささっている！: FM 
音源は鳴らなかった前作と比べてもわかる 
ように， システム としては着実に進歩して 
いるし，ユーザーの声もずいぶん反映され 
ているようだ。これはとってもよいことだ 
t 思う。 

しかし，肝心の音楽に関してはちょっ.!： 
いただけない。おそらくアニメの銀河英雄 
伝説のサントラ版か何かからの選曲なのだ 
ろうが，耳惯れしてないこともあってイマ 
イチである。クラシックを使っていた前作 
のほうが聴きごたえがあった。効果音にお 
いては合格点なので, BGM を選択しないで 
自分の好きな音楽をかけるのもいいだろう。 
お勧めはベート:ンの交響曲3番.英雄 
である。前作に使われていた曲なので違和 
感がまったくないのがよい。 

趣味の総評 

フルマ ウスオペ レーシヨ ンを可能としていて， 
なかなかに気持ちがいい。艦隊を マウス ひとつ 
で運用して しまうあたりは， まさに「気分は艦 
隊指令官」といった感じである 0 その マウスの 
システム も， 以前に増して磨きがかかってきて 
いる。左クリックが決定及び 確認， 右クリック 
が取り消しという姿勢がすべてにおいて貫き通 
してある。 まるで 重箱の隅をつっつきまわした 
ようなソフトで，いたるところに気配りが見ら 
れる。うん，買いだね。 

総合評価 0 5 10 

システム ‘ ★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★ 

サウンド ★★★女 

インタフェイス ★★★★★★★★ 

ラインハルト万歳 ★★★★★★★★★★ 
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» シュヴアルツシルト 


皇帝陛下はマウスを司るのである 


Komura Satoshi 

古村聯 


このシミユレーシヨンゲームが XB 8000に移植されると聞い 
て，忠犬ハチ公のように待っていた人もいることでしよう。 
いろいろな機種を経て，やっと XB 8000に，ということで完 
成度にも期待できそうですね。 






、へ、 团 j 匿 mm 


X 68000にシュヴアルツシルトが移植さ 
れました0このゲームはプレイヤーがサン 
タリ星国皇帝となり，工場の建設，宇宙戦 
艦の建造などを行いつつ，サンタリ星国を 
安全で強大なものにしていき，最終的には 
ジロ星団宇宙全体を平和にするのが目的， 
というシミュレーションゲームです。先に 
PC -9801， PC -8801， MSX 版が出ていて， 
しかもなかなかにうまいシナリオ運びで評 
判がよかったので，ご存じの方も多いこと 
でしょう。 X 68000 用もずいぶん前から発売 
が決定していたのですが，完成までには結 
構時間がかかったようです。 

で，レビューをやるためにこのゲームを 
始めたのですが，実をいうと原稿を書く時 
間が惜しいほど，ハマってしまっているん 
ですよ。仕事だというのを忘れて，シャカ 
リキになって遊びまくっていたりするんで 
す0 


吾輩は陛下である 


吾輩が大銀河シユヴアルツシルト•ジロ 
星団，サンクリ星国の皇帝である。皇帝陛 
下様と呼べ！ううん，気持ちがよい。ふ 
ふふ。私はこれから楽して暮らすのである。 
なんてったって皇帝陛下様なのである。 

む，これ，そこで何を難しい顔をしてお 
る？ あ，なになに，皇帝なんだから仕事 
が山のようにあるのか。うむ，わかったわ 



かった。よきにはからえ。 

えっと，まず何ができるのだ？ ふむふ 
む。画面右上のメニューにできることが書 
いてあるわけだな。うむうむ，艦隊の移動， 
演習。いま持っている宇宙戦艦隊に命令を 
下せるわけだな。あれ？ 艦隊は4つしか 
持てないのか？ 正規の艦隊が4つと予備 
の無所属艦隊が2つで合わせて6つまでな 
のか。ふむ，それでは，どうやって戦カア 
ップを図るのだ？ 

ほほう。戦カアップを狙うためには2つ 
の方向があるとな。ひとつは丨贱艦の数を増 
やすこと，そして，もうひとつは戦艦のモ 
デルチェンジ，すなわち性能を上げること 
(当然，性能力 5 '上がるのは新しいモデルに 
なってから建造された艦のみ）なわけだな。 
ただし，違う型の戦艦は同じ艦隊には所属 
できないのか。まあ，型が新しい艦を大量 
に配備すればいいわけだがな。そうすると 
金が足りなくなる？ 難しいところだのう。 

ところで，平和的な皇帝のために，戦争 
をしなくてすむ方法というのはないのか。 
えっと，メニューを見てと。おお，外交な 
んてものがあるではないか。クリック。 

おや，「反乱勃発による政情不安のため， 
諸外国との外交活動はまったく不可能で 
す」だと。するとまずなにがなんでも反乱 
を武力鎮圧しなくてはいかんわけだな。よ 
し，しかたがない。反乱軍をクリックして 
情報を見てみると。うっきゃ一っ，反乱軍 
は2つも先のモデルの戦艦ではないか。お 


. u 「リト : ii... ,1^；^ nanamanBi 
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まけに反乱軍はどっかの星からあやしげな 
援助を受けてるという話じやないか。こん 
なんで勝てるんかいな，まったく。 

まあ，とりあえず戦艦のモデルチェンジ 
をして，同時にいまのモデルの戦艦.も増産 
してと。 

よし，武器も揃ったところで，反乱軍鎮 
圧に出撃！ 


ふたを開ければ 


吾輩が大銀河シュヴァルツシルト統一を 
成し遂げた偉大な皇帝なのである。皇帝陛 
下様と呼べ！う一ん，何回やっても気持 
ちがよいぞ。 

いまや大銀河シュヴァルツシルトを統一 
してしまったのである。統一というとちょ 
っと語弊があるかもしれないな。とりあえ 
ずもう反乱を起こすものがいなくなった， 
というのが正解かもしれないのだが，とに 
かく戦いに勝ったのである。いやいや天下 
太平めでたいめでたい。 

実際やってみると，楽勝であった。戦闘 
モードでの戦いの勝敗は自分の星に攻撃を 
されてしまうと負け，敵の旗監を倒してし 
まえばこっちの勝ち，といういたって簡単 
なルールなのであった。だから，よっぽど 
敵のほうが戦力的に強すぎるなんてとき以 
外は，敵の惑星なり旗艦（印がついている 
のですぐわかる）を4艦隊で一気に攻め込 
むという戦法でなんとかなるのだ。 

敵が攻めてきたときには攻守同盟を結ん 


3:?」•ぶ 

おつ，戦艦ができたのだな 



情報はウィンドウ上に表示される 
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でいる国の軍隊を呼ぶ，というのもいい戦 
法だ。なにしろ同盟国軍の艦隊も，全艦隊 
がとにかく敵の旗艦に突っ込んでいくので， 
自分の艦隊は惑星の近くに待機するように 
しておけば，そこへ敵艦が来るころには敵 
旗艦は相当消耗している。そこで敵旗艦を 
叩けば，結構楽に敵を倒すことができるの 
である。ちなみにこの戦法はオペレーシヨ 
ンが面倒臭くなったときなどにもなかなか 
有効である。同盟国が勝手に敵をやっつけ 
てくれるから。 

どちらにしても戦闘のときはそんなに深 
く悩む必要はない。このゲームではとにか 
く，「数の勝利」という言葉がぴったりくる 
のである。 

反乱軍を鎮圧してしまうと，やっと他国 
との外交ができるようになる。同盟と不可 
侵条約に関しては積極的に行うようにすベ 
きであろう。なにしろ，同盟軍は多ければ 
多いほど戦いの際にも有利だし，不可侵条 
約を結ぶことができるのなら，一度に相手 
にする国が減るわけだから有利になる。ま 
た，宣戦布告はそれほど自分から行う必要 
はない。すべての国がというわけではない 



宣戦布告だとお，返り討ちにしてくれる 

が， ほとんどの場合，敵となる国は自分か 
ら宣戦布告を行ってくるからなのである。 

とにかく，この ゲームでは 戦闘そのもの 
ではなく，投資の振り分け方でだいたい勝 
敗が決まって〈る。戦艦をどれだけ持って 
いるかで戦闘の結果の半分は決定されると 
いっていい。とりあえずは，いまある型の 
戦艦を増やし，いち段落したら新型の戦艦 
開発に投資して，それを徐々に配備してい 
〈。これが銀河皇帝への道である。 

時藺がかかっただけのことは • ♦♦♦ 

さて，皇帝になりきるのはこれぐらいに 
してと。感想なのでありますが， 
本当に面白いです。ハマりま 
す。まず，反乱軍と戦い終わ 
ると新たな敵が，そいつに勝 
つとさらに新たなる敵が……， 
という具合に進んでいくので， 
なかなかやっていて楽しいで 
す。よく ゲーム 進行を考えて 
作られていると思います。そ 
うそう，目の前の敵を倒すと 
次なる新たな敵が出てくる 
(当然，前の敵よりも強い） 
わけですから，目の前の敵に 
勝てそうだからといって安心 



一般ピープルおすすめゲームだ 


シミュレーションゲームというと面倒臭い， 
ゲームの目標がわかりにくい，ゲームが単調に 
なりやすい，といったことが起こりがちです。 
これはいままでシミュレーションゲームではあ 
る程度避けられない問題でした。シミュレーシ 
ョンゲームの特徴が“シミュ I ション性=現 
実の模倣"にある以上，現実の世界にある繁雑 
な事柄を引きずってしまうのはどうしてもやむ 
をえないことですからね。 

このシュヴァルツシルトはどこかの星々とい 
う虚構の世界のシミュレーションです。つまり， 
人が作り上げたフイクションの世界の話であっ 
て，現実をシミュレートしたものではありませ 
ん 3 このゲームではそれがとてもよい方向に作 


とに成功しています。 

シミュレーシヨンマニアの人であればゲーム 
を行うこと自体をゲームの目的と捉えることも 
できるのでしようが，普通の人の場合はそうも 
いかず，ゲームを進めるのになにか目標がない 
とやっていけないという人が多いと思います。 

そんなわけでこのゲームはシミュレーシヨン 
マニア以外の人にも絶対的にお勧めできる丨本 
です。特にシミュレーションは面倒臭いと避け 
ていた人にはシミュレーシヨンゲームへの入り 
口として，ぜひともやっていただきたいと思いま 
す。 

総合評価 〇_5_10 

とつつきやすさ ★★★★★★★★★ 


用しています。ゲームの先が読みやすくなり， 皇帝気分 

ひとつの目標が達成されたら，また次の……と おまたせ度 

うまくプレイヤーをゲームに引き込んでいくこ オススメ度 


育 ★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 



宇宙要塞というのもアリ 


してはいけないのですよね。ちょっと多め， 
新しめに戦艦を作っておくと，あとの展開 
がとても楽，かつスピーディになります。 

これが銀河統一のコツです。 

あ，統一で思い出した。このシュヴァル 
ツシルトなのですが，実をいうとシュヴァ 

ルツ シルト銀河に敵なし！ . というさ 

っきのところでゲームが終わりではないの 
です。というのも，実は〇〇で〇〇な敵が 
攻めてきて……（あんまりいっちやうとま 
ずいだろうな），とにかくここから先が最大 
のヤマ場であり，真のシュヴァ ルツ シルト 
でもあるのです。 

このゲーム，システム的にも大変よくで 
きています0操作はフルマウスオペレーシ 
ヨンでスイスイいけちやうし，コマンドも 
比較的種類が少ないのでシミュレーション 
ゲーム特有のかったるさはまったくありま 
せん。 

また，グラフィック周りも X 68000 用に 
描き直されていてきれいになっています。 
外交や宣戦布告されたときには相手の国の 
元首の顔が出てきたり，戦艦ができたとき 
などには戦艦の絵が出てきます。戦闘時に 
は，たとえば惑星を攻めるときには惑星に 
バシュバシュバシュッ とミサイルを打ち込 
む場面が，しっかりと アニメーションして 
くれます。この アニメーションの ときにデ 
ィスクを読みにいくんですが，結構読むの 
が速くて気にならない程度になっています。 
X 68000の性能を生かした移植となってい 
て， システム 的にも大変よくできている， 

と私は思います，はい。 


THE SOFTOUCH 
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HE SOFTOUCH 


►続ダンジョン•マスターカオスの逆襲 


クリスマスを暗いダンジョンで祝おう 

——七面鳥の代わりに丸虫の肉で 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


いよいよあのダン ジョン. マスターの続編が一段と難しく 
なって登場。*続"というだけあって，もちろん前作のキャ 
ラ クタ-デ—夕を使うこともで きる。フル アニメー ション 
のオープニングも見ものだ。 



caution ! 

前作のダンジョン.マスターを遊んでな 
い方。本作品は前作を知らなくてもまった 
く問題なく遊べます。本当に大丈夫です。 
しかし， シュー テ ィング ゲームを知らない 
人がいきなりナイアスやイメージファイト 
を始めてしまうようなものです。魔法を唱 
えるのにあたふたし，戦いにとまどい，ダ 
ンジョンの要所を見逃し，無数の傷を負う 
でしよう。ダンジョン.マスターを終わら 
せる必要はまったくありませんが，せめて， 
地下10階くらいまでは経験しているとずい 
ぶん違います。ロード.カオスを無事融合 
させた人でも，私のように半年もブランク 
があるとなかなか勘が取り戻せないので， 
しばらくダンジョン • マスターのいちばん 
成長したキャラクターディスクで遊んでみ 
るのもいいでしょう。その際，ちいとばか 
りレ ベル をあげておくとより Good です。 

* * * 

本当はいや AT ったのだ。もう2度とあん 
な目はこりごりだったのだ。食料さえおぼ 
つかない，ちょっと気を抜けば暗闇が襲い， 
曲がり角には怪物が息を潜め，傷を負い， 
いつ果てるとも知れぬ命といつ果てるとも 
知れぬ迷宮の持久走。 

しかし，穴があれば入るのが男。古今東 
西そういうものなのである。穴があったら 
入れたい，じゃなかった，入りたいのだ。 
たとえそこがどんな怪物が潜むやもしれぬ 
ダンジョンであっても。 


旅の道連れを決めること ♦♦♦♦♦♦ 

カオスの逆襲。カオスってのは混沌のこ 
と。カオスが悪者ってのは エントロピーの 
法則を信じている私には少々気に入らない 
が， エントロピーが 増大する こと 自体が悪 
なのかもしれない。私の部屋がすぐ汚くな 
って ほこ りが溜まるのは エントロピーの 法 
則が働いたからにほかならな L 、のだが，女 
の子はそれを見て“惡” だとい う。そんな 
ものさ。私が悪いわけではないのだ。 

逆襲してくるならこちらも返り討ちにし 
てくれよう。というわけで，旅の道連れを 
決める。どうするかは私の勝手。 

選択肢は2つだ。新たに閉じ込められた 
強者（今度は勇者ではなく，チャンピオン 
だ）を4人選ぶか，前回の冒険で道連れに 
した者たちの手を再び借りる力，。 

今までの常識からいうと，前作のキャラ 
クターを持ってきたほうが楽に進めるはず 
だ。しかし，である。そうはいかないとこ 
ろがダンジョン•マスターだな。それとも， 
私があまりにも成長させないまま終わらせ 
てしまったからかもしれない。とにかく， 
弱い弱い。まあ，普通の人は前作のキャラ 
クターを “ MASTER ” くらいにはしてるだ 
ろうから，大丈夫だろう。チャンピオンた 
ちはみな EXPERT くらいだ。その代わり， 
ヘルス やスタミナが大きい。どっちもどっ 
ちだ。今回の新キャラクターは人間でない 
やつらが多いので，人間パーティを組みた 


りの フリークスだ)， 前作の データデイスク 
を用意したら，“冒険の準備”なるものをせ 
ねばならな いのだ。 

何はともあれ準備から，ってわけ。どう 
せなら，冒険の前にぉ買い物もしたかった 
けど，させてくれなかった。今回は完全手 
ぶら状態でダンジョン突入だ。 

暗闇で丸虫に囲まれること ♦♦♦命 ♦ 

突入。暗闇。ここはどこ。何者かに襲わ 
れている。誰だ。足元にたいまつ。拾って 
灯す。鉄格子。振り向く。食べられるが味 
は00 P ! な 丸虫の アーマードバージョ 

ノ！ 母母母0 

ほうほうのていというやつ。では後世の 
勇者たちにメッセージを残そう。いきなり 
アーマー ド丸虫のド真ン中に現れるので， 
ぬさもとりあえず逃げるべし。 アーマー ド 
丸虫は3匹しかいない。ただし，鉄格子の 
前は アーマー ド丸虫出現フットスイッチに 
なっているので，格子を開ける鍵を見つけ 
るまでは決して鉄格子には近づかぬよう。 

試練。とりあえず逃げ，明かりを灯し， 
アーマー ド丸虫をやっつけ，やっつけ，や 
っ……つけようと思ったのはいいが，戦士 
は丸腰，魔法使いは……魔法を思い出せな 
い。前作の魔法をそのまま使えるのに，魔 
法をメモした紙をなくしてしまったのだ。 
ファイアーボールの魔法はどこだ。しかた 
がないのでダンジョン •マスター ガイドブ 
ックに頼ってしまった。 



X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組9,800円(税別) 
ビクター音楽産業 Q 03 (423)7901 


いときはなおさら前作のキャラが欲しいだ 
ろう0今回登場したケンタウロスを使いた 
いという気もするが，私は一応義理と人情 
で前作の ヒツツツ ツサと ゴス モグと ウーフ 

とダル-を使ってやるのであった。彼 

らもいやだろうが，旅は道連れ世は情けっ 
てもんだ。 

ちいとばかし，前作とシステムが違って， 
道連れを4人選ぶ牢獄と旅するダンジョン 
が分かれている。牢獄で4人選んでセーブ 
するか（今回はなかなかエダいやつらばか 



レッドドラゴンにびびるの図 
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魔法を駆使し，3匹のアーマード丸虫を 
倒し，肉を懐へしまい，部屋にあるアイテ 
ムをかき集め，よく眠り，体調を整え，鉄 
格子 OPEN 。 

ここからが冒険の始まり。 

無名戦士の骨のこと ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

前作ダンジョン. マスターの おかげで， 
マウス.トラックボールの左ボタンがいか 
れ，以来，両脇についているサブボタンを 
使っている。マウスを見ると，わしづかみ 
にする癖がついてしまった。 

昔冒険したダンジョンは下へ向かって進 
む猪突猛進だった。そのフロアを制覇した 
ら下へ，下へ，深く，深く。 

CHAOS STRIKES BACK (邦題：カオ 
スの逆襲〉はそんなあまい場所ではない。 
いきなり地下5階である。上へいけばいい 
のか下へいけばいいのかわからず，目に見 
えない落とし穴はあり，目に見えないワー 
プゾーンはあり，いきなりレッドドラゴン 
はいる。ないのは愛と慈悲だけだ。 

最初のトラップは空フラスコ。空フラス 
コが欲しい。ないと，怪我も直せない。取 
りにいくと，必ず穴に落ちねばならない。 
どうするか。答え。フラスコはきっとほか 
にもあるさ。 

魔法の地図。これが諸悪の根源かもしれ 
ない。右手に持つと，7ブロック分の地図 
が見られる。これを方眼紙にでも写し取れ 
ばいいのだが，いかんせん，マッピング習 
慣のない悲しさ，つい地図に頼ってしまい， 
観察や目印設置がおろそかになる。 

今回のダンジョンは恐怖だ。あまりにも 
先は長く，あまりにも複雑で，あまりにも 
苛酷。マッピングなしでどこまで行くかに 
挑戦。ひ!:つのフロアがいくつにも分割さ 
れ，そのそれぞれに階段があり，壁には壁 
のようで壁でない壁がたくさんあるのだ。 

地図巻紙の上に，呪文をのせる。壁でな 
い壁や見えない落とし穴（目を凝らしてい 
れば魔法を使わなくてもわかるが）が見え 
る。 ダン ジョンにいる モンスターの 場所が 
わかる。そういう呪文がオリジナルの 
Atari - ST 版に加えられている。本家本元に 
手を加えるのは望むところではないのだが， 
許そう。それほどカオスの逆襲は厄介。 

歩いていると，ひと マスの 部屋に出た。 
ワープ装置が設置されており，四方，選ん 
だほうへワープする。どちらにも復活の祭 
壇があり，祭壇にアイテムがひとつずつ置 
いてある。どれを選ぶかでとりあえずの将 
来が決まる。 

運の良し悪しはない。強いていえば，圈 



こいつが魔法の地図だせい，の図 


キャラクターエディタの図 



の剣は呪われていることくらいだ。この祭 
壇選択の場には再びみたびおとずれること 
になるだろう。 

ひとつを選んでさらに地下へと降りる。 
こん棒を持ったやつらを蹴ちらし，さらに 
下へ降りる。広い部屋だ。そろそろ地下8 
階くらいだろう。骨が落ちている。無名戦 
士の骨だ0思ったとおり，レッドドラゴン 
がいた。やつがのろまなのをいいことに， 
足元をすりぬける0レッドドラゴンと戦う 
元気はない。 

壁でない壁を魔法で見つけ，通り抜ける 
とワープゾーン。そこへとびこむと，再び 
祭壇選択の場。 

道は無数だがひとつもないこと •舞 

はあ，はあ。み，みずう。はあ，はあ。 

く，くいものお。確か，食い物の元，スク 
リーマーの 宝庫があったはずだ。あれはど 
こだった？ あ，思い出せない。み，みず。 
あ，水だ。前はなかったのに，いつの間に 
水が？ 苔が浮 いている けど文句はいえな 

い0 

あ，閉じ込められた。巻物がある。奇跡 
を祈れ。祈る。祈る。 

明日はどこにある。 

紹介するのこと ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

というわけで，カオスの逆襲はいきなり 
3者択ー メニューから 始まる。ひとつがフ 
ルアニメーションのオープニング。 続いて， 
冒険の準備。ここではダンジョンに突入さ 


せるキヤラクターのデイスタをロードして， 
冒険の準備をする。その際，名前や姿形を 
エディットすることができる。そういうこ 
とらしい。だから，魔法使いサリーとか僧 
侶の一休さんとか戦士のバトロイド.バル 
キリーとか忍者部隊月光なんてのも作れる 
わけだ。 

3つめが GO TO ダンジョン。例によっ 
て入り口の扉が現れるわけだが，新しく始 
めるときは道連れの選択になる。道連れを 
選択したらセーブして終了して冒険の準備 
耷してもう一度ダンジョン突入をする必要 
があるのだな。 

今回新しく付け加わったのは，ところど 
ころの BGM と，新しい魔法と効果音の充実 
(ときのこえはちゃんとあげるし，壁を叩 
くと音がするようになった）だけ c それか 
ら 24 KHz デイスプレイ対応になった。24 
KHz 対応デイスプレイを使っている人は， 
24 KHz (つまり， PC -9801 や FM-TOWNS 
と同じような画面）でも遊べるようになっ 
たのも変更点だ。 

あとは前作とまったく一緒。あ， BGM が 
ついたと聞いてラッキーって思っただろ。 
ラッキーじゃないよまったく。ダンジョ 
ン•マスターは BGM 不要の ゲームな んだか 
ら余計なことはしないでもらいたい。無音 
の緊張感が楽しいのだ。 

ダンジョン.マスターは 逆襲してきた。 
広さより複雑さを重視したマップとともに。 
トラップの数とプレイヤー心理を逆なです 
るいやらしさは天下一品といえるだろう。 


カオスの逆襲をひとことでいろと 


かつて私は， ダンジョン•マスターを指して 
ァメリカの 冒険 文化がゲームになったものと評 
した。 それは今回も 貫かれている。ただし，前 
作のような教育的配慮がまったくない。いきな 
りバカ強い やつと 遭ったり， その先で弱い食用 
モンスターと 遭ったり という感じだ。道は常に 
選択され る ものであげ，他人の意見は 参考にな 
らない。丸腰で始めるため，前作 後半よりずっ 
と軽い情けない装備で レッド ドラゴンと出会っ 
たりす る。 2 M バイトあると オンメモリで動く こ 


とや，ディスク丨枚であれだけ遊べるという最 
高の売りは健在だ。 

総合評価 〇 5 10 

スリノレ 

サバイバル ★★★★★★★★★女 

教育的配慮 ★★★ 

手軽さ ★★★★★★★★女 

手軽に始めた 


あとの後悔 ★★★★★★★★女 
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HE SOFTOUCH 


►ワールドスタジアム 


みんな知ってる定番野球ゲーム 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


簡単な操作法で野球の楽しみが味わえると，大人気の「ヮ 
ールドスタジアム」。その“ワースタ’’がついに X 68000 に 
も移植されました。これでストーブリーグも友達を集めて 
野球大会でもやれば，さみしくないかな？ 


今年の日本シリーズはあっという間に終 
わったようですね。ああ，つまらない業 
は巨人ファンですから。プロ野球シーズン 
も終わってしまいましたが，野球ゲームの 
シーズンはこれからです 。X 68000にもやっ 
とワールドスタジアムが発売されました。 
ワールドスタジアム，通称“ワースタ”は 
ファミ コン ゲームの不朽の名作“ファミリ 
ー スタジアム”のお兄さんとでもいうべき 
ゲームで，野球ゲームの決定版です。 

いない選手は作れ ♦♦♦♦♦♦♦♦命 

ワースタには12球団が登録されていて， 
アーバンリーグ，カントリーリーグという 
呼び名になっています。球団名や選手名は 
実在のものをもじったもので，これがなか 
なか笑えてしまうのです（ガイアンツの“ま 
きばり’’でウヶてしまったのは私だけ？）。 
1球団は投手が5人， レギュラーの 野手が 
8人，そして代打が5人いるので合計18人 
です。どの球団にも代打になつかしの名選 
手がいて，それを使えばどのチームでも割 
と遜色なく戦うことができます。 

ところで， バッカ ルーズ（近鉄のこと） 

を選んでも，投手陣の中に野茂の名前があ 
りません。野茂のいない パッカ ルーズなん 
て彼女のいないイブの夜のようなもの。ち 
よっと寂しいですよね。よく選手を見てみ 
ると，なんとなくデータが古いようです。 
阪神にはあの恐ろしいバースがいるし。 

でも，このワースタには選手データを変 




X 68000用 57 HD 2枚組8,800円(税別） 
SPS 00245 (45)5777 


更でき るェディッ トモードがあるから ご 安 
心召され。細かいところまで変更できるか 
ら，どんな選手も簡単に作れます。選手名， 
利き.腕，バッティングフォーム，肌の色， 
バットの種類，ホームラン数，以上が野手， 
投手共通に変更できるもの。これに加えて， 
野手は打率，打撃力，足の速さ，投手はピ 
ッチングフオーム，防御率，スタミナ，球 
速，変化球の曲がり具合を変更できます。 

これだけたくさん変更できると十分とい 
えるでしょう。こだわる人なら選手年鑑や 
スポーツ新聞などを片手に，各球団のデー 
夕をそっくり打ち込むのも面白そうです。 

簡単とはいったものの，数が多いから全 
選手のデータの変更にはそれなりの時間と 
労力を必要とします。その点，ちゃんとデ 
ータの保存ができるようになっているのは 
ありがたいことです（当たり前？） 0 

球場は後楽園，甲子園，メジャーの中か 
ら自分の好きなものを選択できます。球場 
のグラフィックはどれもきれいで，後楽園 
や甲子園は本物をもじった広告などがあっ 
て雰囲気が出ています。メジャーは本当に 
広いし，イニングの合間には飛行船が飛ん 
でいたりして，アメリカンな感じです。 

さて，操作方法はといえば，ファミスタ 
と同じです。しかし，ジョイパッドやジョ 
イス テイ ックによってはボタンがフ アミコ 
ンなどと逆になって いる ものがあります。 
これはフ アミコンな どでやり込んで いる も 
のにはちょっとつらい。ソフトウェアでの 
ボタンの逆転がほしいところです。 

ルールは 実際の野球と違うところがあり 
ます。ランナーのいない塁に牽制球を投げ 
ても ボークには なりません。また，10点差 
がつくと コール ド ゲームに なります〇 

ひとりのとさは ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

スポーツゲームは 友達と対戦して遊ぶの 
が真骨頂。それでも，ひとりで遊ばなくて 
はならない！：きもあるから， コンピュータ 
の強さも気になるところです。そこでコン 


ピュータの実力を分析してみました。 

バッティングはまあまあうまい，ので文 
句なし。それよりも，守備が問題。フライ 
を捕'るのはうまいけど，ごくたまにライナ 
一性の打球が飛ぶと，頭の上を抜かれてし 
まうことがあります。決して捕れない打球 
ではないのに。それとゴロの処理ははっき 
り いってへ 夕。後ろに回り込みながら捕る 
ということをしないので，守備範囲が狭い。 
コンピュータだから守備は完璧だと考えて 
しまうのは，まったくの誤解です。そのう 
え，相変わらず（フアミスタのときから） 
捕球したあとの送球がまぬけです。 

「ピッチヤー，振りかぶって，投げました。 
カキーン。打った。これは大きい。右中間 
まっぷたつ。ランナーは1塁を回って 2 S 
へ。センターがやっと 追いついて， セカン 
ドへ返球しました。お一っと，これを見た 
打者走者はすかさず3垦へ進塁，ゆうゆう 

セーフ」 

この場面では，打者走者が2塁ベースを 
踏む直前にセンターが捕球しました。ここ 
で プログラムは 返球先を決めるのに，打者 
走者の位置を調べます。すると走者は2塁 
ベースを踏む直前，つまり1塁と2塁の間 
にいることを確認したので， 2塁へ返球し 
たのです。これが人間だったらどうでしよ 
う。いまから2塁へ返球しても間に合わな 
い。しようがないから，3塁へ返球してお 
こう，となるはずだ。ランナーがある塁に 
かなり近かったら，ひとつ先の塁に返球する 



各選手の設定。こんなにパラメータが多い 
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ようにプログラムすることも簡単なはずな 
のに。全体的にコンピュータ側は先を読ん 
だプレイができないのです。ワースタは2 
人でワイワイとはしゃいで遊ぶのが面白い 
ゲーム だから，コンピュータの思考ルーチ 
ンはどうでもいいという感はありますが 
. » ね 0 


なんと I 亡こ去纖 ♦♦♦♦♦♦♦♦令 


というわけで，コンピュータと対戦して 
遊べるのは，操作方法に慣れていない最初 
のうちだけ。やっぱり友達を引っ張ってき 
て対戦するのが正しいワースタの遊び方で 



人間が相手となると気合いの入れ方もが 
ぜん変わってきます。やっぱり，やるから 
には勝ちたいじやん。ここでちよいと伝統 
的な常識技を紹介してぉきましよう。 

まずは，速い送球0これはレバーを倒す 
のと同時に A ボタンを押せば いい。 きわど 
いタイミングの内野ゴロや，外野からバッ 
ク ホーム するときに使うと有効な技です。 

それから2塁へ盗塁した走者を刺すとき， 
普通なら上+ A ですが，下 + A を押します。 
下+ A は バック ホームですが，捕手は投手 
からの捕球時はホームベースの後ろに立っ 
ているので，誰もいないホームに投げてし 
まうのです。するとあろうことか，投げた 
球はそのままゴロゴロと2 S ベースまで転 
がっていくわけ（球が高く浮かないから速 
い）。投手が捕ってしまわないようにしない 
といけませんが，この送球は使えます。 

それとピッチングにもヒットを打たれな 
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アポード，主審の名はゆりこ 



ホームラン！さすがは「おうさだ」 


いようなコッがあります。雛しいことはな 
く，ストライクを投げるときは コーナーい っ 
ぱいを狙って投げる。ときたまボール球や 
フオークを投げるとさらに効果的です。こ 
れだけのことで，パ、ットに当たってもなか 
なかヒットが出なくなります。 

守備も最初はフライを捕るのが難しいけ 
ど， ボールの 影の移動速度と，キュイ イイ 
インという音から高度を推定して，すばや 
く予想落下地点へ選手を移動させます。捕 
れないと思ったら前に出るのを止め，すこ 
し後ろに下がって待ち，落下して1 バウン 
ド以上してから捕るようにしましよう 〇バ 
ッテイン グはなんでもかんでも引っ張るふ 
りは，流し打ちしたほうがヒットが出やす 
いようです。 

と，これだけ頭に叩き込んだら，最初は 
コンピュータと対戦してみましよう。 ファ 
ミスタをやったことのない人なら，おそら 
く苦戦することでしよう。 

試合開始時には「プレイボール」の掛け 
声がかかる。 BGM の流れる中，「ストライ 
ク」，「ボール」，「アウト」，「セーフ」とサ 
ンプリングされた女の子の声がスピーカー 
から聞こえてきます。審判は女の子のよう 
です（スコアボード上の審判の名前でもわ 
かる）。なんともナムコらしい発想。ほかに 
もデッドボールだと 「いてっ」， 「このやろ 
一！」，ホームランを打つと「入った，入っ 
た，ホームラーン」という声が流れます。 

そうそう，ホームランを打ったときの演 
出がとても気持ちい いの だ。 ハ デ ハ デな音 



試合の結果はナムコスポーツで 


楽が流れて，画面にはデカデカと HOMER 
UN と表示され，それがネオンのように瞬 
いて，おまけに飛距離まで教えてくれる。 
逆転ホームランだったりすると，づいちよ 
っと前まで肩に入っていた力も抜けて，ホ 
ッとして悦に入ってしまいますよね。 

チェンジのときには，スコアボードが表 
示されます。時計もちゃんと動いているか 
ら試合時間（現実時間とは違うぞ）もわか 
る。 

そして，試合が終了すると，ナムコ新聞 
が今日の試合結果を伝えてくれる。左側に 
書かれる3行の文章が読んでいておかしい。 
デートはイタリアントマト，という宣伝が 
なにか怪しい。 

またまた要 EWW 卜 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

うすうす気づいたと思いますが，このゲ 
ー ムもワ ー ルドコートに引き続き，要2 M 
バイトです。たぶんサンプリングデータが 
メモリを占有するのでしよう。サンプ彳リン 
グの数を減らしても（なくても）ワースタ 
が遊びたいという人はたくさんいると思い 
ます。 

SPS さんも ワール ドコートのとぎに同じ 
ような意見を聞いていたと思うのですが，1 
M バイトでも遊べるようにはできなかった 
のでしようか。 2 M バイトあるときにのみ， 
サンプリング音などが流れるなどというふ 
うにすればいいと思うのですが。遊4るゲ 
—ムだけになんとかしてほしかつたところ 
です。 


やっぱり，2人で 
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三振するとこっちを向いてくやしがる 


ワールドスタジアムは元祖のファミスタがフ 
ァミコン用だったということもあって，非常に 
取っつきやすく，それでいて奥の深いゲームで 
す。ゲームの中身はそういうことでよくできて 
いますし，声が出る，球場のグラフィックもよ 
くできている，動きもいいなどと，見栄えもよ 
くなっています。観衆はちゃんと人間の形をし 
ているし，ホームランを打てば手を上げてよろ 
こんで（怒って）くれます。移植はほぼ完璧と 
いっていいでしよう。ファミコンや PC エンジン 
でやっても楽しめるゲームなので，「わざわざ X 


68000でやることもない」と思う人もいることで 
しよう。しかし，パソコン版の特徴としてェデ 
ィットモードがあるので，また違った楽しみが 
味わえるのではないでしようか。 

総合評価 〇「_5_10 

操作性 ★★★★★★女 

選手のキャラクタ ★★★★★★★★ 
グラフィック ★★★★★★女 

おなじみ度 ★★★★★★★★女 

熱中度 （ I 人のとき）★★★女 
熱中度 （2 人のとき）★★★★★★★★★女 
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ああ，懐かしのフェアリーランド 


►八イドライド3 SV 


Takahasm 1 etsushi 

高橋哲史 


アクション RPG の元祖ともいうべき，あの‘‘ハイドライド’’ 
シリーズが X 68000 に初登場です。1作目と2作目は移植さ 
れていないので，初めて耳にする人もいるかもしれません 
が，知っている人は本当に懐かしいですよね。 


ハイドライド3がついに X 68000 にも土 
陸です。いやあ，懐かしい。実はもう2年 
<らい前にやったんですよね，これ。その 
当時は X 1 D ューザーだったのですが（この 
へんが時代を感じさせる），どのソフトも 
「 Xlturbo 専用」になってきていて，愛機 
X 1 D と泣き寝入りしていました。そこに 
「 ノーマル XI でも動く j t いうことで，感 
激して飛びついたのをいまでも觉えていま 
す。 

さて，知らない人も結構いるかもしれま 
せんので，ちよこっと“ハイドライド’’に 
ついて，ご 説明を。 アクション RPG (以 
下， ARPG と略）の紹介などで，「このゲー 
ムは ハイ ドライドタイプの ARPG で……」 

と引き合いに出されるように，この‘‘ ハイ 
ドライド”シリーズは ARPG の元祖といえ 
るものです。出た当時は「ドラゴンスレイ 
ヤー か，ハイ ドライド か」 ってなもんで， 
おおいに 話題になりました。“ ハイ ドライ 
ド”は，まさに多くの RPG のひとつの原型 
となっている名作中の名作ゲームなのです。 

また，今回移植されたのは PC -9801 用に 
出ていた ハイ ドライド3 SV (スペシャルバ 
ージョン）ということで， XI 版をやった私 
にも楽しめそうです。 

_者でも最初は弱い ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，ハイドライドも3作目からはそれ 
までの伝統⑺が破られ，自分のキャラに名 
前がつけられます （ 2作目までは無条件で 


歩も動けなくなったぞ。どうしたんだ？ 
そうか，魔王の陰謀だな。正々堂々と出て 
きて勝負しやがれ！ ビユンビユン」（と剣 
を振り回す） 

りゅう 「に，荷物が重いんだよ一っっ」 

ちえ一っくっ！そうです，このゲーム 
ではアイテムの「重さ」が考慮されていて， 
あまり多くの荷物を持ちすぎるとその「重 
さ」のために動けなくなってしまうのです。 
この制限はある意味ではうっとうしいもの 
ですが，納得いく設定だし現実味が味わえ 
ていいと思います。 

高橋 「ちえ，力のない奴だな一。しようが 
ない。食料.捨てて，槍も捨てて……。ああ， 
もったいない」 

りゅう 「勝手なこと言ってくれるなあ。そ 
れなら最初のキャラクタ設定で，持てる重 


量というパラメ- 
よかったのに」 


X 68000 用 5"2 HD 版2枚組7,200円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) Q 052(824)2493 


「ジム」だらた)。職業は戦士，強盗，僧 
侶，修道士の4種類。温和で優しい性格の 
高橋くんは (?） 「戦士」を選んで勇者「りゅ 
う」君を作ります。キャラ作成画而にいっ 
ばいの パラメータが 表示されました。なに 

なに，体力に腕力，魔力 . 。 

高橋 「まあ，こんなもんでいいか。面到臭 
いし」 

りゅう 「あ 一 あ，ここでじっくり選ばない 
と，あとで苦労するかも。なんか，困難な 
旅の始まりを感じるなあ。実際に戦うのは 
僕なんだからね」 

そんな心配をよそに，まず i 野に入って装 
備を揃えます。当然のことながらあまり高 
いものは買えません。最初はみんな貧乏な 
のです。地道に「食人樹」「ジェリー」を倒 
して，お金と経験値を貯めていきましょう。 

高橋 「うお 一， てめえら金よこせ 一っ！ バ 
シバシツ，ブシユー」 

りゅう 「ああっ，見かけは似ているけど『樹 
木の精』さんとか『スライム』くんとかは 
いい人だから倒しちやいけないのに！ 勝 
手に体が動く一っ」 

真の勇者は戦いの最中でも理性を失って 
はいけません。ハイドライドには「善良な 
モンスター」と「悪いモンスター」がいる 
ので注意しなくてはいけないのです。間違 
って，善良な モンスター （近づいても攻撃 
して こない）を 倒して しまうと パラメータ 
のうちの「精神力」がぐっと下がっ てし ま 
います。そうなると，お店の人なんか 
が品物をベらぼ一に高く売りつけてく 
れるので，とても悲しい思いをしなく 
てはならないのです。 

高橋 「ふっ，勇者は いつも 孤独なのさ」 

りゅう 「なんか違うんじやない？」 

さあ，ほどよくお金も貯まりました。 

思う存分にお買い物です。ええと，鎧 

に楣に槍に体力回復剤に 。あら， 

食料も安いわね，3つくらい包んでく 
ださる？ 

高橋 「あれ，お店から出たとたんに—暗間せまるころ，ここは教会の前 


-夕を大きくしてくれれば 


武器屋，強そうなのはやっぱり高い 
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八一べルの塔に ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ハーべルの塔というと束鳩の「ハーベス 
卜」を思い出してしまうのは私だけでしよ 
うか？ なにはともあれ，いよいよ広告に 
もでかでかと登場している「ハーべルの塔」 
に突入です。この塔は前半の要ともいえる 
重要なポイントですので心して挑みましよ 
1 〇 

高橋「200階もあるって，面 f 到臭いな。やだ 
な」 

りゅう「僕なんか実際に歩くんだよ。そっ 
ちは指を® J かすだけなんだから，しっ力*り 
やる気出してよ」 

200階述てというのは間違いないのです 
がさすがに「全階巡らなきや解けません」 
ってなことにはなってないので安心してく 
ださいね。肝心なのは〇階のスイッチと宝 
箱と最上階の〇の石ですから。あ，あとさ 
すがに中が迷 ‘ A •化してるだけあって抜け道 
とかなんかもあったりします。たまにそこ 
からモンスター君がいきなり通り抜けて登 
場してくれるのでびびってしまいますが。 
高橋「だあ一っ，ボスだ一っ！このっこ 
のっ，死ね一」 

りゅう「うわ一ん，そんな無謀な戦い方し 
ないでよ。痛いよ一」 

幾度とな〈非業の死を遂げながらも（誰 
のせいで？）， H 険は徐々に進展していくの 
でありました。 


高橋「すごい，ラピュタは本当にあったん 



天空の城の王様はなにやらもの憂げ 



地下の街，どうやってくるのかはヒミツ 


だっ！」 

りゅう「 . 」 

天空の街にご到着です。え，どうやって 
米たかって？それは自分で考えましよう。 
案外簡琳に来られると思うんですけど。あ， 
$然ボスを倒さないと来られませんよ。ま， 
これ以上はノーコメント。 

ここでは高度な呪文を修得できる「魔術 
師の館」があったり，薬草をただでくれる 
気前のいいお城があったりとなかなかいい 
ところです。それと実は「水の城」へはこ 
こから行ったりするんですね一。これは注 
意しないとよくわからないと思いますが， 
注意していればすぐわかります（ミもフタ 
もない言い方)。肝心なのは思い切りと®気 
です。 

高橋「わかった。こうすればいいんだ。え 
いっ！」 

りゅう「きゃあああっっ」 

りゅう招がさまざまな試練を乘り越えて 
くれるおかげで我々に新たな明丨丨がひらけ 
るのです。ありがとう！ 溝者りゅう岩！ 
りゅう「もう身も心もボロボロ . j 

水の城 • … • と見せかけて地下の街 ♦♦ 

話の流れに大幅に逆らって，なぜか今度 
は地下の街です。 

高橋「だって水の城に行ったら，そこの王 
様がドラゴンの角だか牙だかをほしいと力，, 
ふざけたことぬかしやがるんだもん」 

りゅう「そんな口きいてたら，牢屋に放り 
込まれるんじゃないの」 

ここにドラゴンがいるらしいと间きつけ 
た我々はともかく地ドの街への潜入に成功 
したのです。しかし，いかにも怪しげな街 
の倉庫には門番が立っていて，とても中に 
は入れそうにありません。 

高橋「う一ん，困ったなあ」 

りゅう「沿は頭を使うのが役目なんだから， 
ちゃんと考えてよ」 

まあ，中にはなんとか入れるでしよう。 
ただ，倉庫の奥にある制餅に入るときはき 
ちんとランプとオイルを買っておきましよ 



洞窟の中はスポット処理で表示 


う。ないと地獄を見ます。私は一度見まし 
た 。 

まだまだ冒険は続くけど… ♦♦♦♦♦令 

ドラゴンを倒したあともまだまだ賈険は 
続きますが，このへんでの 

さて，気になる移袖:の出歩のほうですが 
おおむね「良 J といえそうです。 X 68000 用 
にグラフイックは全部描き直してあるし 
(店の中などの人物の絵はちょっと浮いて 
るけど），デ’壬のときに出てくる「フェアリ 
—ランド全® j ( W するに広告の絵なのです 
が）は細部|まできっちりと取り込み修正し 
てあって思わず「おお！ j という出来です。 
画 ifii 桃成もウィンドウを使った新しいもの 
になっていますしね。ゲーム中，キャラの 
動きがちょっとぎこちないのが残念ですけ 
ど。苦のゲームということで，そこここに 
「経験値稼ぎ」や「ちょっと不条理なんで 
ないこの謎は？」が転がっていますが，そ 
れも「ああ，懊かしいな j という感じで，. 
かえって好意的に受け lh められます（少な 
くとも私はそうだった）。 

「“ハイドライド’’なんて知:ら4•いよ', ii と 
いう，いまどきの X 68000 ユーザー•の.方々は 
もちろん，すでに XI などでやった人も昔を 
懐かしんでもう一度プレイするのもオ兮な 
ものだと思います。今回 kTAKERU て:阪 
売 t いうことで，比較的お手経な価格です 
しね。 

音楽も忘れちやいけないぞ 

ハイドライド3は音楽も結構いけるのです。 
サンプリングなど派手なことはしてないし，ち 
ょうどイースなどの陰に隠れてしまったことも 
あって，あまり取りざたされたことはありませ 
んが，面白い曲が多いと思うのです。僕はこれ 
のアレンジ版 CD をいまでもよく聴いてますし 
ね。お金に余裕がある方はこちらもどうぞ。 

総合評価 〇 5 10 

I-1-1 

アクション要素 ★★★★★★★食 

RPG 要素 ★★★★★★女 

移植の出来 ★★★★★★★★女 

操作性 ★★★★★女 

8ビット時代の名残 ★★★★★★★女 
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万人向けの，手軽で高品質な RPG 

中世 ヨーロッ パを舞台にした RPG 。 ショー トシナリオタイ 
プなので飽きずにプレイできる。この作品にはシナリオ5 ' 
'- nTiT 本が用意されているが，別にシナリオ集も発売されている 
/ ffli 11 Mac . ので，終わった方はそちらもどうぞ。 


よく考えれば，ひさびさの フイールド 型 
の RPG の登場である。まだ PC - 8001が現役 

のころは， 5 X 5 マスし か表示されない マッ 
プの中を歩きまわって，ところかまわず戦 
って，いちばん強い奴を倒せば エンデイン 
グという “ RPG ” があっちこっちの雑誌に 
載っていた。いま， X 68000 から パソコンに 
入ってきた人には，この画面でアクション 
要素がないのが奇異に映るんだろうなあ。 
時代も変わったもんだ。はあ。 

おっと，思わず感傷に浸ってしまった。 
このブルトン•レイは，古き良き時代の 
RPG のスタイルを思い起こさせながら，実 
はそのシステムの品質は時代の最先端をい 
く，「自分が動かなければ敵も動かない」普 
通の RPG である。アクテイブ RPG ではない 
ぞ，念のため。 

グー⑽システ A/Jf ♦♦♦♦♦♦♦♦命 

ゲームの進行に関しては従来の RPG と 
なんら変わるところはない。オープニング 
でストーリー説明があり，あとはそれをふ 
まえて人の話を聞けば，やるべき事と会う 
べき人がわかるようになっている。武器と 
道具をそろえたら町の外へ旅立つという， 
お馴染みのパターンだ。 

最近は，話の展開をスムーズにするため 
にマップを一本道にして次の，目的地がすぐ 
にわかるようにするのが流行だが，ブルト 



X 68000 用 5 M 2 HD 版3枚組8,800円(税別） 
システムソフト 0092(752)5278 


ン•レイは向分で目的地を探し当てなけれ 
ばならない。マップのサイズそのものは， 
そう大きくないが，プレイしていると非常 
に広ぐ感じる。 

システム は比較的オーソド ツクス だが， 
そのなかで特徴を挙げるなら，徹底した自 
動化である。シナリオによっては2人か3 
人でパーテイを組むことになるのだが，主 
人公以外のキャラクターの行動はコンピュ 
ータが担当し，プレイヤーはほとんど手が 
出せない。わずかに仲間が使う魔法の種類 
と使う頻度を設定できるだけである。 メン 
バーに細かい指•図をするわずらわしさを感 
じることなく，ひとりで冒険しているとき 
も，パーティを組んでいるときも同じ操作 
感覚で遊べるようになっている。仲間のキ 
ャラクターは多少向こう見ずなところはあ 
るが，しっかり自分力 ? 相手する敵を決めて 
かかっていく。バカな思考 ルーチン にあり 
がちな，ひとりで十分な敵に全員が飛びか 
かっていくといったことはない。 

さらに自分の行動も，隣の画面への移動 
と，敵との戦闘についてはコンピュータに 
任せることもできをのだ。移動の際は複雑 
な地形でもきれいにまわりこんで歩いてい 
くし，思いがけず敵に囲まれても応戦しな 
がら退却する。自動戦_モードも，その辺 
をうろっいている怪物相手ならば十分使い 
ものになる。 

もうひとつ，プレイヤーの手間ヒマの浪 
費節減になってくれるのがオートマッピン 
グ機能。歩いたところをきちんと記録して 
くれる。 PC -9801 版ではシナリオ集の中で 
追加された機能だが， X 68000 では最初から 
装備している。これがあると，地図を完成 
させるつもりであちこち旅していれば，自 
然とゲームが進行してしまう。ほら穴のよ 
うな見過ごしやすいものも，マップを見る 
とキチンと書かれているので，気づかなか 
ったがためににっちもさっちもいかなくな 
るということもない。これがあるとないと 
ではゲームに対する感想がだいぶ違う。才 


ートマッピングが最初から使える X 68000 
ューザーは 素直に喜ぼう。 

7ルチシナ U 才だ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最近の RPG ， 特にアクティブ RPG のシナ 
リオはやたら大作指向だ。「世界の破滅を救 
うのは君だ！ j 「 今解き明かされるナントカ 
の謎！」，感動するまでは帰さんもんねとい 
う怒濤の張り手攻撃である。 

ブルトン•レイの シナリオは シンプルで 
短い，童話や昔話程度の素朴なものだ。な 
んせ ブルトン•レイ という タイトル 自体，中 
世に イ ギリ ス からフラ ンスブルターニュ 地 
方にかけて流行った吟遊詩人の歌物語のこ 
とだそうである。まあそんな コンセプト だ 
からして話の規模は小さいのも納得できる。 
その代わりに，5本のシナリオが用意されて 
おり，現在発売されているシナリオ集も合 
わせると30本以上のシナリオが遊べる。 

また，ひとつのシナリオを終了したキャ 
ラクターを別のシナリオに転送することも 
できる。しかもそれは PC -9801 用のューザ 
ーディスクからであってもかまわない（た 
だし，キャラの顔が化けることがある）。さ 
らにシナリオディスクまで PC -9801 版と共 
用できるので， X 68000 用ブルトン•レイを 
手に入れさえすれば，シナリオ集は移植を 
待たなくても最新のもので遊ぶことができ 
る。移植で待たされることの多い X 68000 の 
ューザーにとっては嬉しい話だ。その代わ 
り，自分でシナリオをユーザーディスクに 


キャラクター作成中。もっとタフにしたい 


►ブルトン.レイ 
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コピーするという，ちょっと面倒臭い手順 
を踏まなければならない力 ? 。 

RPG としてのルール 舞舞♦餐♦，舞勢 

装備やステータスもなかなか充実してい 
る。むろん T & T や AD & D のようなへビー 
デューテイな RPG よりは簡素だが，シナリ 
才のサイズには相応だ。 

武器や防具には S - M - L . LL の体格が 
あって，体格の合わないものは使えない。 
またキャラクターの‘‘力強さ’’によって武 
器や防具をどのくらい持てるかが決まる。 

戦脚能力は，攻擊力/命中度と防衛力/ 
回避度の要素から成っていて，そのキャラ 
クタ ーの 戦闘能力をちゃんと発揮させよう 
t 思ったら， キヤラク ターのレベルにあっ 
たものを用意してやらなければならない。 
たとえ宝箱から「炎龍の剣 j なんて強そう 
な武器を手に入れたとしても，キャラクタ 
一に 使いこなすだけの能力がなければ，か 
えってその重さのために防衛力/回避度が 
落ちてしまったりする。こういったキャラ 
クターに対するまめなケアも RPG の楽し 
みのうち。武器屋に行くのが楽しくなろう 
というもんである。敵キャラクターにもこ 
ういった戦闘能力に基づいた個性があって, 
戦闘時にちゃんとお互いの ステー タスが生 
かされているのがわかる。 

魔法は治癒に使うもの，相手を眠らせた 
り錯乱させるもの，相手の能力を下げるも 
の，攻撃を加えるものの4系統。それぞれ 
6種類ずつあって，合計24種類がある。も 
っとも，魔法がからきしダメなキャラクタ 
—でも，シナリオはクリアできるからご心 
配なく。 

これらの特徴は，やはり複数シナリオ制 
のために生じたものが多いようだ。特定の 
シナリオに依存した演出や ルールは 作れな 
いし，シナリオを作りやすくするために， 
ステータス その他の データ もわかりやすく 
まとめなければならない。斬新なところは 
ない力气そのぶん自動化などのまっとうな 
部分を高品質に仕上げている。非常に洗練 




メイン画面。地形も考えて戦おう 


これが嬉しいオートマッビングだ 


されてわかりやすいゲーム体系である。 

ゲームの評価は ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

X 68000 の RPG といえば海外の超大型 
RPG か，アクティブ RPG しかなかったの 
で，どちらにも厲さないブルトン•レイは 
非常に新鮮に映った。シナリオは，短い代 
わりに適度なテンポで進んでいく。アクテ 
ィブ RPG の「壮大で一本道なシナリオ」と 
どっちがよいと聞かれたら，僕は迷わず前 
者を選ぶ。 

べつに シナリオが短いだけで気に入って 
いるわけではない。ブルトン•レイでは「西 
の湖に行ってみるとよい」といわれて，湖 
に向かって旅をしている間が楽しめるので 
ある。自動移動モードを使いながら歩き回 
り，夜になったら寝る。敵が襲ってきたら 
戦う。この，当たり前の行動をしている時 
間のバランスがとれているせいだろう。無 
駄な手順を踏まされている気はしない。ス 
トーリーでわざわざプレイヤーのやる気を 
誘わなくても，あちこち世界を見て回って， 
マップ作りを進めるだけでも十分楽しめる。 
だから話が単純でも構わないのだ。たとえ 
あとで重要になる扉を先に発見してしまっ 
たとしても，ちょっとのぞいて帰ってくる 
ことが立派な冒険である。 

よく RPG の 弊害としていわれる経験値 
稼ぎもない。 スター ト時に ゲームの 雛易度 
に合わせてキャラクターのレベルが設定さ 


れており， 2 .3 レベルも上がると，その 
辺にいる怪物はゲームの障害ではな〈な 
る0—定レベル以上でないと倒せないボス 
キャラもいない0経験値がゲーム展開の足 
かせになっていないのである。 

反面ブルトン • レイの弱味を挙げるとす 
れば，プログラム的な質である。実は 
X68000 版は PC-9801 版の演出，画面をその 
まま持ってきて極力同じにしてある。僕 
は高精細モードで画面を作るのには賛成だ 
が， PC-9801 で有効だった演出（たとえばラ 

インスクロール）力 ? ， 同じように X68000 
ユーザーに通用するのかに関しては疑問が 
残る。確かに夜になったときの画面は PC~ 
9801に比べてはるかに見やすいが，さらに 
目立つ部分で X68000 ューザーの優越感を 
刺激するような部分があってほしい。 

また， PC-9801 と比べてもパーティを組 
むようになると露骨に動 きが カクカクして 
くるし,マップを書き換えるときに時間を 
食ったりする。 X68000 ユーザーがこ ういう 
ところに向ける目は，ものすごく厳しいの 
でちょっと心配だ。 

しかし，それもこのゲームの魅力に比べ 
れば微々たるものだ。遊べる時間やその H 
を考えればコスト パフ オー マンス はまちが 
いなく高い。コンピュータを始めたばかり 
で， RPG のイロハがよくわからない人， 
X68000 用のゲームは過剰な演出が多くて 
という人には自信を持っておすすめできる。 


ぜ一んぶまとめて 



泣いて頼むんだったら行ってやってもいいぞ 


カクカクした動きを気にしなければ非常にい 
いゲ ー A 。 身構えて始めなければならない大作 
が多いなかにあって，「ちよっとやってみようか 
な」とふと手を伸ばす気になれる RPG は，ブ 
ルトン.レイくらいのものだ。マップをもうち 
よっと.完成させてみようかなと歩き回っていれ 
ば.自然にキャラクターも育つしストーリーも 
進む。いつの間にかすっかりハマってしまって 
いるというわけだ。ゲームはバランスだなあと 
思わせる一作。 


たクセもありそうな Vol . 2が用意されていて，こ 
れまたどんなドラマを見せてくれるか楽しみだ。 


総合評価 

操作性 

ビジュアル 

音楽 

シナリオ 

ゲーム バランス 

マニュアル 


5 \0 


育 ★★★★★ 
★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 


シナリオ集には，ややレベルの高いものをお 熱中度 




さめた Vol . I と，ユーザーが作ったひとクセもふ * ひとこと：シナリオエディタも出してね 
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諸々の事情でしばらくお休みしていた 
「AFTER REV 旧 W 」 ですが，今回から復活 
です。復活第1弾記念ということで(？)，今 
回はシムシティーだけをドンと取り上げま 
す。発売と同時に飛ぶように売れたそうで， 
すぐには買えなかった人もいるかもね。 





シムシテイ- 


►シムシティー は楽しんでやっているんだ 
けれど，人口 50万人など，とてもできない。 

39万人で止まっている。できるだけ陸が多 
いものを選んだつもりなんだけど……。 

岡田政弘 (19) 東京都 

►シムシティー の面白いところは， メガロ 
ポリスにすることよりは1歩手前で災害の 
連発をして，住人の逃げるところを見るこ 
とです。やはり，みんなも同じ考えでしよ 
う。 土屋義孝 (20) 神奈川県 

►私の街は，いま27万人ほどである。23万 
人を超えるあたりで，このままでは人口力 ？ 

増えないと悟り，大改造 （？） をしている 
うちに，街がきらいになってやっていない。 

交通渋滞の解消のために，道路を公園にし 
てしまう自分がいやになった。 

竹田文義 (25) 静岡県 
►シムシティーにスイツチをつけて 起動す 
ると楽しい。 コマンドモー ドで， 

A > SIM/H スゲー細かいモード 
/HL (24 KHz ) 

/A いきなり朝■•しい W 丁作り 

/LJ なぜかバスエラー 
/LE 〃 

最後のは日本語と英語の切り替えだと思う 
が……。 渡辺篤志 （17) 滋賀県 

►シムシティ ー楽しいですね。でも，不満 
もあります。斜めの道が作れない！地下 
鉄が作れない！遊園地は？ ディズニー 
ランドは？ 都市高速道路がほしい。最後 
に「市役所はどこ？」でした。 

魚住雄一 (21) 愛知県 
►ポ ピュラスはプレイしている 自分が多少 
醜くなる。 シムシティーは 
プレイしている 自分が知的 
に思、える。 

寺門修司 （19) 兵庫県 
► 怪獣はなかなか，かわい 
らしくていい。でも，にく 

い。田中哲 （17) 滋賀県 
►完璧に区画整理するより 
も，住民の要求のままに拡 
張したほうが人口が増える 
など，妙に現実っぽいとこ 
ろがいい。 

小川英範 (21) 新潟県 
►街づくりが楽しい。しか 
し，曲がった道を見ると直 “Radial City ”， 計画的に，放射状に 


"Big City ”， メルトダウンしているぞ 

した〈なってしまう。石井久 (18) 千葉県 
►下手な社会科の授業を聞くより，よっぽ 
どためになるし面白い。思わず自民党に味 
方したくなってしまう。 

手賀寛 (16) 福井県 
►自分で作ってみたいと夢に見ていた街が 
作れるから。 岩崎正道 （16) 熊本県 

►ぼ一っと見ているだけで進んでいくのが 
いい。 ついでに街を災害で壊すのも好き。 
アブナイ？ 山本昭治 (22) 神奈川県 

► 基本的に勝敗がないので腹も立たない。 
しかし，この街の市長は不老不死か？ 私 
なんぞ，かれこれ950年も生きているぞ。 

岡田伸一 (22) 京都府 
►交通機関は鉄道だけに命をかけて，発電 
所はすべて原子力発電所。なんかあぶない 
ですね。 水口仁郎 (21) 岡山県 

►自分の作って いる 街がしだいに大きくな 
って，車なんかがたくさん走っていくよう 
になって いるのを 見るとなんとなく いい。 

紺谷健 (20) 石川県 

► 土木学科で都市計画をやっているので。 

和田安生 (22) 福岡県 
►人間の社会生活が営まれるうえでの集団 
心理の重大さと，人間の環境への依存性が 
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"Happy Isle ", 本当に幸せな島かな？ 

よくわかるから。原田真志 (20) 静岡県 
►アイデアとゲームにする際のモデル化が 
すばらしい。 橋本忍 (19) 埼玉県 

►試験が近かったのに，誘惑に負けてシム 
シティーを買ってしまいました。家に帰っ 
てマニュアルとにらめっこしながら，おそ 
るおそるやっていたところ，突然「メルト 
ダウン」しました。初めてパッケージを開 
けてから20分後のことでした。誰かこの記 
録に勝てる人はいませんか。 

村上淳一 (19) 福岡県 
► 神様はちと荷が重すぎるので。 

志賀宗一 (17) 愛知県 
►日本風にアレンジしたバージョンがほし 
い。山！；か田んぼとかあって，埋め立てが 
できて，地上げ屋がいて，峠に道を作ると 
なぜか車が集まる！：か (笑)。 

鹿又健 (21) 栃木県 
►シムシティーの 対戦版ってないかな……。 
ひとりは普通にやって，もうひとりは怪獣 
を出したり，飛行機を落としたり……。バ 
ンゲリングベイみたい。 

伊藤一範 (18) 三重県 
►ゲームというメディアに対する，一種の 
思想が感じられるから。 

角倉裕之 (21) 鹿児島県 

►とても面白い。エンドレスなところがい 
い。 黒須政広 (22) 愛知県 

►市長気分を味わえるから（本物よりかな 




"Wet City ", 人口増加に不利な地形 


" SouthPacific ", その名にふさわしい 

り-大変そう）。 前田秀樹 (16) 京都府 

►シムシ テイーじ や プレイヤーは市長って 
ことになっている。でも，市長というより 
はなんちゅ一か都市計画屋さんの気分だな。 
緑を増やして，治安をよくして，ゅとりあ 
る交通をと。「う一ん，こりやいい街並だ。 
増税も通しだな」なんて悦に入っているの 
に，ちょっと税率を上げると，もう住民の 
うるさいこと。税金が高いだの，地価が高 
いだの，まったくこいつらときたらものの 
価値を解さないんだから。 

ま，一人よがりは禁物ってこと。100年以 
上もの時間をかけて都市とともに生きるの 
だ。 その 間，都市が成長する過程で住民の 
価値感は変わっていく。そう，工場が町の 
希望だった時代から，エコロジストがはび 
こる時代へと。これが シムシティーのす 
ごいところだな。時代ごとに セーブ してあ 
とで歴史を振り返ってみるのも一興かも。 

志村 一 (27) 東京都 
シムシティ ーに対する ハ ガキは山のよう 
に多く，さすがに名作という感じですね。 
また，ポピユラスと比べ 《 人もかなりいて， 
やはり永遠のライバルというところでしよ 
うか。ちなみに回りの写真はイマジニアか 
らいただいた，作者のウイル.ライトさん 
が作った街です （ Mac 版）。 

XS 80 D 0 用 5"2 HD 版 9,8 D 0 円（税別） 

イマジニア 003(343)8911 


発売中のソフト 

★レインフオーサー ザインソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版4枚組8,800円（税別） 

★ダイナマイト•デューク ヘルツ 
X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組8,800円（税別） 

★ザ.スーパーラスベガス 日本デクスタ 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組12, 800円（税別） 

★ブルトン•レイ システムソフト 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組8, 800円（税別） 

★ソル•フイース ウルフ.チーム 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組8, 800円（税別） 

★ 銀河英雄伝説 II ボーステック 

X 68000 用 5"2 HD 版4枚組9, 800円（税別） 

★栄冠は君に アートディンク 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,500円（税別） 

★イメージファイト 


アイレム 


X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組9, 700円（税別） 

★続ダンジョン•マスターカオスの逆襲 
ビクター音楽産業 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8,800円（税別） 

★リ ン グマス ター II ホビージャパン 
X 68000 用 5"2 HD 版8, 800円（税別） 


★スペースローグ 


ウェーブトレイン 


X 68000 用 5"2 HD 版9, 800円（税別） 

★D 〜欧州蜃気楼〜 ウルフ•チーム 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組12,800円（税別） 
★シュヴァルツシルト エ画堂スタジオ 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組12, 800円（税別） 

★エメラルドドラゴン グローディア 
X 68000 用 5"2 HD 版6枚組9, 800円（税別） 

★ぴくせる君 ブラザーエ業 

X 68000 用 5"2 HD 版4,800円（税別） 


新作情報 


★ DRAKKHEN EPIC/SONY RECORDS 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ワールドスタジアム SPS 
X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組8, 800円（税別） 

★マーブル マッド ネス ホ ー ムデ ー タ 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ファンタジー IV スタークラフト 

X 68000 用 5〃2 HD 版9, 800円（税別） 

★中華大仙 シャープ 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★エイリアンシンドローム 電波新聞社 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★アトミック•ロボキッド システムサコム 
X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組8, 800円（税別） 

★プリンス • オブ • ペルシャブロダーバンドジャパン 


5〃2 HD 版価格未定 
コナミ 

5"2 HD 版価格未定 
5"2 HD 版価格未定 


X 68000 用 

★パロデイウスだ！ 

X 68000 用 

★生中継68 コナミ 
X 68000 用 

★遥かなるオーガスタテイーアンドイーソフト 
X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組12,800円（税別） 

★ラプラスの魔 エム•エー•シーハミングパード 
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REVIEW 原稿を送っていただいた志村さんには Oh ! X 特製記念品をお送りします。 
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★(で)のショートプロば一て い 


ク V スマスにデモ * fe 


Komura tbatoshi 


古村聡 


クリスマス近し，ということで今月はなんと3本立てです。1本目と2本目が1 
組で X 68000 用外字ユーティ iJ ティ，もラ1本がおなじみの人のデモです。あれ 
れ，実質的にはふたつといろことかな。 



illustration : T.Takahashi 


どもどもども。でへへ。私が恐怖の宴会 
男（で）であります。 

いやあ，飲んだ飲んだ。実はライター同 
士の飲み会があって，イラストでおなじみ 
の高橋君やあの “ CARD . FNC ” の毛内さん 
たちと飲んできたんですよ。ああ，気持ち 
いいな。どっからでもかかってきなさい。 
私は誰のイツキでも受ける！ 

突然，話は変わりますが（こればっか 
し），せっかく足を洗いかけていたのに，ま 
た少女まんが買っちゃったんです 。わかつ 
きめぐみさんの “ So What ?” というやつ。 
本屋で1冊ぱらぱらっとめくってみたら面 
白そうで，気がついたら某新宿の某に行っ 
て（実は初めて）残りの2巻から6巻まで 
買ってしまった。せっかく買わないように 
していたのに……。ということで，なんか 
ほかに面白い少女まんがないですか？ あ， 
ついでにわかつきめぐみさんがほかにどん 
なのを描いてるか教えてくれるのもうれし 
いです。 

外字必使い回し 

では，たまには真面目にお仕事でもしま 
しょうかね。今月の1本目と2本目は外字 
ユーテイリテイ r USK 2 WP . BASj , 「 WP 2 
USK.BASj です。 

USK 2 WP.BAS & WP 2 USK.BAS for X 68000 

( X - BASIC ) 
東京都木村哲也 

この2本のプログラムは 「 USKCG.SYS 
と ワープロの ユーザーフォントと の 外字デ 
ータを変換す る」 ためのユーテイリテイで 
す。8月号でもあったように USKCG.SYS 
には割といろいろな外字がありますが，こ 
れらはワープロでは使えません。単にファ 
56 Oh!X 1991.1. 


イル名が違うだけではなく，ファイル内で 
のデータの格納の方法が違うのです。また， 
外字はワープロで定義すると， 24 X 24 を作 
るだけで 16 X 16 のものもできるので，こち 
らを使ったほうがいい場合もあります。そ 
こで便利なのがこれらのツールなのです。 

で，使い方。その名のとおり 「 USK 2 WP . 
BASj (2 は to と思ってね）が USKCG から 
USERFONT を作るためのプログラム， 
「 WP 2 USK . BAS 」 が USEREFONT から 
USKCG を作るためのプログラムです。 

まず， カレントディレクトリに USK 2 WP 
のときは USKCG . SYS を， WP 2 USK のとき 
は USERFONT . DAT を置いて RUN して 
ください（ファイル名が自動的に指定され 
ますので カレント に USKCG あるいは ワー 
プロの USERFON 丁がないときは，“！ドラ 
イブ（デイ レクト リ）名”で カレン トを移 
動するようにしてください）。無事に，「終 
了しました」との表示が出たらデータが変 
換されています。 

おっと，注意。このプログラムはバック 
アップファイルを作成するといったことは 
していないので取り扱いには十分注意して 
ください。 

出たな， BASIC を使った実用ユーティリ 
テイ。私はうれしいぞ。そう， 「 BASIC とい 
う言語はスピードさえ気にしなければ，結 
構いろいろと作れるものなのであります」 

と思っている私としては非常にうれしいこ 
とであります0コンパイルしちゃえばスピ 
-ドも気にしなくっていいということで X 
- BASIC ってのはおいしいですよね，本当 

に。 

ただ，私は WP . X は使えない人なので(普 
段から A SK にムチャクチャなキー割り付 
けをしているので WP . X は手が受けつけて 



COMET 


くれないのだ）ちょっと残念だったりもす 
るのだけど， WP . X を使っている人にはき 
っと便利なプログラムに違いあるまい〇う 
むうむ。 

そうそう， C コンパイラを持っている人 
は Human 68 k の外部コマンドにしてみる 
ときっと便利でしょうね。そうすれば， 
BASIC を立ち上げなくても使えますし， 
FORMAT や DIRS んかと同じ感覚で使え 
ますからね。え？ BASIC で書いたものを 
コンパイルすると，画面モードカ ? 512 X 512 
になるし，フアンクシヨンキーも変わるか 
ら， BASIC で書いたっていうのがモロにば 
れちゃってほかの外部コマンドと同じよう 
に使えない？ 

それにはですね， 
be ファイル名 . bas 

でまず C のリストに変換する。それから， 
#include < . > 


と書いてあるところに， 
#include < doslib . h > 
#include < stdlib . h > 
を加えて， 
b _ init () ； 

を削る。そして， 











b 一 exit ⑼； 

を， 

C 一 CURONO ; 
exit ( EXIT — SUCCESS ) ; 

に書き換える。早い話， 512 X 512 ドットモ 
ードの画面にする部分と，そこから戻る部 
分を取っただけなんだけど，これで一応， 

「 C で書いたんだもんね，どうだすごいだ 
ろう」という顔ができます（おいおい）。ち 
ようどいい サンプル もあるし， XC を買った 
方はぜひとも試していただきたいな，と思 
う（で）なのでありました。じゃんじゃん。 

あ，そうだ。 XCver .2.0 を使ってコンパイ 
ルした場合は warning が大量に出ますがこ 
れは気にしないでそのまま使って OK です。 

さあ，この手で BASIC でガシガシと外部 
コマンドを 作ってしまおう。そしてショー 
トプロに送るのだ。 



ち勺すぐゲノスマスな勿ね 


さてさて，では今月ラストの3本目。も 
う常連になってしまった太田さんの作品で， 
X - BASIC 用 デモプログラム「 COMET . 
BAS 」 です。 


COMET.BAS for X 6 B 000 

( X - BASIC ) 
東京都太田敬三 

太田さんの投稿原稿日く，「これは自信な 
いなあ。でも友達が面白い！:言ってくれた 
ので送ろう。フロッピーデイスクは 1 M バイ 
卜もあること;^し。ぽん j 。 

簡潔なご説明ありがとうございました。 
実はこれ，一緒に送られてきたほかのプロ 
グラムが投稿用のプログラムでこのプログ 
ラムはおまけだったのですね。まあ，世の 
中とは得てしてこんなものなのでありまし 
た。うむうむ（選んでる私の性格が悪いだ 
け！；いう話も . ）。 

おっとプログラムの話ね。 

画面が星空になり三角錐が現れ，そして 
彗星がやってきます。皆さんにはぜひ部屋 
の電気を消して見ていただきたい。美しい 
……。ううっ。デモ プログラムって どうし 
ても説明が短くなっちゃうんだよね。あん 
まり説明しちゃうと ff ち込んだときの感動 

が半減しちゃうし . 。これじや，おまん 

まの食いあげだよ。うるうる。 

いやそれにしても，なんか前々作の「夜 


見てはいけないデモ j のときも前作の「か 
ベくずし」のときも言ったような気もする 
のですけど，これだけ短いプログラムでこ 
んなものを作ってしまう太田さん，さすが 
ですね。しかも，今回にいたっては BASIC 
の1画面プ n グラムですからね 
( WIDTH 96 だとぴったり1画面におさま 
る）。たいしたもんです。読みやすいプログ 
ラムのまま1画面でおさめてしまうのはま 


さしくアイデア t プ〇グラムの総合勝負と 
いえましよう（私なんかすぐ長くなっちゃ 
うもんな。え？ ハンズの プログラムのリ 
ストが長すぎるって。はい，反省しており 
ます）。 

次は1行ショートプログラムに戦か？ 

う一ん，可本載せればページが埋まるん 
だ，それって……。でもあんまり読みにく 
いショート プロ だったらちょっとぐらい大 


リスト1 USK 2 WP . 巳 AS 


100 /* FROM USKCG TO USERFONT(WP) 

110 /* TRNS UTILITY 

120 int ch,fpl,fp2 

130 dim char lim(2) ， 1in(74) ， nl(74) 

140 str fnamel,fname2,strbuf 
150 fnamel= n USKCG.SYS" 

160 fname2="USERFONT.DAT M 
170 fpl=fopen(fnamel,"r") 

180 fp2=fopen(fname2,"c") 

190 ( if fpl<0 or fp2<0 then print" エラーカ ^^ しました ” 

200 while(fpl> = 0 and fp2> = 0) 

210 print ’’USKCG . SYS を WP . 字データに変換します ’’ 

220 print” 何かキーを押してください ” 

230 strbuf = inkey$ 

240 print” 作業中です ’' 

250 /* 最初 3 4 バイト書き込む 
260 fread(lin,34,fpl) 

270 print ". n ； 

280 /% FF FF がでるまで 16X16 を読み書き 
290 while not feof(fpl) 

300 fread(lim,2,fpi} 

310 ch=ch+1 

320 if lim(0)<>255 and lim ⑴<>255 then fread(1in,32,fpi)els 
e break 

330 fwrite(lim,2 ,f p2) 

340 fwrite(lin,32,fp2} 

350 print ". M ； 

360 endwhile 

370 /* 余った部分に 00 を書き込む 

380 disk(&H76,ch,32) 

390 disk(&H77,l,32) 

400 print". n ; 

410 /* FF FF を害く 
420 fwrite(lim,2,fp2) 

430 / 木 24X24 (7 4 ハ - イト）を 16 X16 と同じ数だけ就み書き 
440 for i= 1 to ch-1 
450 fread(lin,74,fpl) 

460 fwrite(lin,74,fp2) 

470 print"."; 

480 next 

490 /* 余った部分に 00 を窨き込む 

500 disk(&H76,ch,72) 

510 disk(&H77,1,72) 

520 /% 

530 fclose(fpl) 

540 fclose(fp2) 

550 fpl=-l 
560 print 

570 print” 終了しました ” 

580 endwhile 
590 end 

600 /本 
610 /本 

620 func disk(xl,x2,x3) 

630 lin(1)=xl 
640 for i=x2 to 94 

650 lin(0)=&H21+i-l 

660 fwrite(lin,2,fp2) 

670 fwrite(nl,x3,fp2) 

680 next 
690 endfunc 
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載することが多いから気をっけてね。 

三角錐に向かって飛んでくる彗星の軌道 
が キュべ レ ー の フアン ネルみたい。彳丁け， 
当たれ， ビュン なんてね。それにしてもき 
れいですね0星空に彗星なんて，クリスマ 
スが近づくいまの季節にぴったりじゃあり 
ませんか， ロマンチックで。 

ああ，もうすぐクリスマスか0クリスマ 
スといえば……，飲み会！そのあとは忘 
年会，その次が新年会じゃないか。飲んで 
ばっかりでうれしいなっと。あ，なんか頭 
痛くなってきた。二日酔いかな。 

じゃ，そういうことでまた来月。 

★ 動かないよの部屋（突然質問箱） 

Q . 9月号のショートプロぱ一ていに載っていた 
「なさけない星」を GCC でコンパイルしたとこ 
ろ，線が丨本しか出なんです。何度も打ち間違 
いがないか確かめました。そして，よくわから 
んとあきらめたのです。2, 3日して，突然， 

XC でコンパイルしてみたらいいのでは，と思っ 
て早速試してみたらうまくいきました。結局 
GCC だと速すぎたということなんでしようか。 

A . 実を言うと私もどう説明していいのかわか 
らないんですが，とりあえず説明してみます。 
ラインは本当に丨本しか描いていません。とい 
うのも，このプログラムでは rnd () 関数を使っ 
て円を描くように少しずつ0度から360度まで 
角度を変えて線を引いているんですが，そのリ 
スト中の， 

rnd ( ) * 10 

という部分で，0から10未満の値が返ってくる 
はずなのに， GCC では， 

21299990528 

という，よくわからないばかでっかい数値が返 
ってきてしまうのです。 （ XC のライブラリマニ 
ユアルによれば rnd 関数は0から丨までの範囲 
で乱数を返す関数です）。で，丨本線を引くと次 
が360度を越えてしまうのでもう線が引かれな 

い， . つまり線が I 本しか引かれないのです。 

また， XC でも ver .2.0 になると GCC と同様にな 
り，線は丨本しか引かれません。これはどうも 
変数の型の違いによるもののようです。 GCC , 
あるいは XC の ver .2.0 をお使いの方は，インクル 
一卜するもののなかに， rnd () が定義してある， 
#include く basic . h > 

を付け加えるとうまぐいくようです。 


リスト 2 WP2USK. 巳 AS 

100 /* FROM USERFONT(WP) TO USKCG 
110 /* TRANS UTILITY 

120 int fpl,fp2 
130 dim char lin(74),nl(74) 

140 str fname 1,fname2,strbuf 
150 fname 1="USERFONT.DAT" 

160 fname2="USKCG.SYS" 

170 print M WP.X<D^ ファイルを USKCG .SYS に変換します ’’ 

180 print ，， 何かキーを押してください ” 

190 strbuf = inkey $ 

200 print' • 觸中です " 

210 fp2=fopen(fname 2 ,"c") 

220 fpl=fopen(fnamel, M r") 

230 if (fpl<0 or fp2<0 ) then print’’ エラ — 力％ ^ しました ’’ 
240 while(fpl> =0 and fp2> =0) 

250 /* 最 ⑽ 3 4 バイト船とばす 

260 fwrite(nl,34,fp2) 

270 /* 1 6X 1 6 (3 4 ハイト ）9 4 回献書き 

280 for i= 1 to 94 

290 fread(lin,34,fpl) 

300 print ". M ； 

310 fwrite(lin,34,fp2) 

320 next 

330 /* FF FF がでるまでとばす 

340 while lin ⑻<>255 and lin(l)<>255 

350 fread(lin,2,fpl) 

360 endwhile 

370 /* FF FF を書き込む 

380 fwrite(lin,2,fp2) 

390 /* 24X24 (74 バイト） 94 回般書き 

400 for i= 1 to 94 

410 fread(lin,74,fpl) 

420 fwrite(lin,74,fp2) 

430 print "."； 

440 next 
450 /* 

460 fclose(fpi) 

470 fclose(fp2) 

480 print 

490 print •• 終了しました ” 

500 endwhile 
510 end 


リスト 3 COMET.BAS 


10 screen 0 ， 2,1 ， 1:randomize(val(right$(time$,2>)*123) 

20 int nx(6 し nyi6),cd(5),c=1 ， no,dx,dy ， vx,vy,mx,my,zx ， zy 
30 apage (1) : f or i = 0 to 99 : pset ( rnd () 本 256 ， rntk () 本 256 ， rnd ( } 本 256 ) 
: next : apage(0) 

40 while 1 

50 zx = abs(mx-dx) : if zx>8 then zx = 8 

60 zy=abs(my-dy):if zy>8 then zy=8 
70 vx = vx-(vx く - zx) + (vx> zx)-{dx>mx} + {dx く mx} 

80 vy=vy-(vy<-zy) + (vy>zy)-(dy>my) + (dy<ray) 

90 mx=mx+vx : my=my+vy 
100 1ine(nx(no),ny(no),mx,my,c) 

110 no=no+1：if no =1 then no=0 

120 i=no+1:if i=7 then i=0 

130 line(nx(no),ny(no),nx(i),ny(i),0) 

140 nx(no)=mx:ny(no)=ray 

150 for i=0 to 5 
160 palet(c,cd(i)) 

170 c=c - 1：if c=0 then c=6 

180 next 

190 c=c+1 : if c=7 then c=1 

200 if mx-dx or my-dy then continue 

210 apage(1) 

220 a=rnd( } 本 192:for i = 0 to 5 ： cd|i)=hsv(a,31,31-i*5) : next 

230 for i=0 to 30:circle(dx,dy,27,0,-240-i,-300+i,400next 
240 dx= rnd () 本 216 + 20 : dy=rnd () 本 2 士 6:£1 = 8 本 int(rnd( } 本 31 )+8 

250 for i=0 to 30:circle(dx,dy,27,a+i/4,-240-i,-300+i,400):n 
ext 

260 apage(0) 

270 endwhile 
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e 1 : drawboxl(wool) : break 
e 2 : drawbox2(wool) : break 
e 3:drawbox3(wcol) : break 
e 4 : drawbox4(wool) : break 


endfu 

func 


func drawsidel(depth,wcol) 
switch depth 

case 1 : drawsl1(wcol) : break 
case 2 : drawsl2(wcol) : break 
case 3:drawsl3(wcol) : break 


func drawsider(depth,wcol) 
switch depth 

case 1 : drawsrl(wcol) : break 
case 2 : drawsr2(wcol) : break 
case 3 : draivsrS I wcol) : break 


func d 
switch 


rawnol( 
depth 


nil 


1) : break 
wcol) : break 
wcol) : break 


case 3 : drawnl2(w 
case 4 : drawnl3(w 
endswitch 
endfunc 

func drawnor(depth,wcol) 
switch depth 

case 2 : drawnrl(wcol) : break 
case 3 : drawnr2 <wcol) : break 
case 4 : drawnr3(wcol) : break 
endswitch 
endfunc 


ニシャライス 
=3,myxy= 


ズ拿 / 

22,dir=2, 


40 ハ x= 
50 int ar 


60 


305 drawmaze() 

380 end 

1880 func drawmaze() 

1890 路を描く（自分の X.' 

1900 int i ， j,k 

10 filllO,0,383, 383, 
20 i=0:j=0:wkin=0 
30 for k=4 to 7 
40 if j=0 then 

50 if ary(k)<>0 

60 next 
70 if j=0 
980 wcol=wkind2wcol(v. 
990 if i<5 


、 X, Y の增娜 / 


/* まず中央についてみる */ 


if i<5 
/* 次に左 * 


then i=5 
ind2wcol 
then dra 


2010 i = i-l : jr0 

2020 while!j<i) 

2030 /*print j 

2040 if ary(j)<>0 then drawsidel(j+1,wkind2wcol 
f ary(j ) =0 and ary(j + 1)< >0 then drawnol(j + 2 , v 


2050 j=j+1 
2060 endwhile 
2070 j=0 
2080 while(j<i) 

2090 if ary(j+8)<>0 
se if ary(j+8)=0 and 
(j+9))) 

» j=j+l 


kind2wcol(ary(j+8 
wnor(j+2,wkind2wc 


ol(kind) マップ上の記号と壁の色の时応 * / 


(で)のば一てい八ンズ第2部-（その 2) 


どもども，お待たせいたしました。こちら， 
謎の大帝国ぱ一ていハンズでございます。 

ほい。先月号でダンジョンの壁のパターンが 
描けたんで今度はこいつを使って少しずつ迷路 
プログラムっぽくしていくんですね。先月号で 
いうと， 

“2) 自分から見える壁を選んで I )に壁を描か 
せるルーチン" 

の部分を作っていくわけです。う一ん，ボトム 
アップ（といいつつリストはトップダウンくさ 
かったりするけど，気にしないでね）。 

さてさて，それでは自分から見えるっていう 
のはいったいどういうことなんでしよう。さて， 
いま何が見えてますか？ 私は……（あ，編集 
さんの怖い顔）目をそらしてと。ついでにバリ 
ケードを構築して……。はいはいっ，いますぐ 
原稿あげますからっ，バリケードを越えてこな 
いで！ あははは。つまり，ものが見えるには， 

「自分の視界の範囲にある」 

「じゃまものに遮られていない j 
というふたつの条件が必要になってくるわけで 
すね（まあ，強引）。まず最初に，“自分の視界” 
なるものを作っていきます。はい。 

目の前のものは7 

さてさてさて。無限の彼方まで360度展開で見 
えるととっても面白いんだけど，世の中そうは 
いかない。ましてや今回のプログラムはダンジ 
ョンのパターンをすべて手で描き出してしまっ 
たのでそんなことはのぞむべくもないというわ 
けです。 

そんでですね。先月の図2を引っ張り出して 
きて……。自分からどの範囲のものが見えるん 
でしたっけ？まず，自分の前と左右は見える。 
で，ひとつ，ふたつ……先は4つまで見えるん 
ですよね（サイドの壁は3つだけどこちらを向 
いている壁が4つ先まであるでしよ）。というこ 


とは，4 x 3の大きさのマップを作ってやれば 
いいわけですね。つまり，これが自分の視界と 
いうことになるわけです。 

配列なのである 

さて，と。今度はマップを作るわけですね。 
でも，これは方眼紙ではなくてなんとかしてプ 
ログラム上にマップを表現しなくちゃいけない。 
マップを表現するのに都合のいいもの。変数が 
あって，それがたくさんつながっていて……。 
そう，配列なんです。整数の配列を作ってその 
中に丨とか0とか書いて，そこが空いていると 
か壁になっているとかを表すようにすればいい 
のです。 

ここでは4 X 3の マツ プなので， 
int ary (1 1) = { 


として，整数型の変数を丨2個くっつけた丨次元 
配列を作ります。 4 X 3 なんだから2次元配列 
で U , 3) にすればいいじゃないかっていう 
声も聞こえてきそうですがそこは私の趣味です。 
気にしないように。 

んで，配列の添字，つまり， ary (|) とかの I の 
部分とマツプ上での位置との対応なんですが， 

0 12 3 

4 5 6 7 

8 9 1011 

(数字が配列の添字。位置がマツプ上に対応） 
というふうにします 0 つまり自分は ary (4) にい 
て自分のすぐ右が ary (8), 左は ary ( O ) で目の前 
が ary (5), その先が ary (6), ary (7) ということに 
なるんです。 

さて，ガンガン進めていきましよう。入れも 
のが決まったら，次は中身。 

配列が決まったわけですけど，整数の配列で 
すから32ビットの範囲内ということで 


268435455(日本全国民に I 人ひとり番号をふっ 
ても，まだ半分…… ） 種類のものが入れられま 
すね。いろいろなイベントをここで定義できる 
わけです。たとえば上に通じる階段とか，魔物 
の集会場とか。 

ここではとりあえず， 

0 . 何もない 

I ……壁 

2……赤い壁（通り抜けられる） 

の3っを決めておきます。でね，実際に絵を描 
くときには， 

0……何も描かない 
I ……白で壁を描く 
2……赤で壁を描く 

と絵を描くときに色分けするようにしてあげて 
るんです。 

つまり，“そこにあるものの種類から壁の色を 
返す”関数を作る必要があるわけですね。 

よし，マップに関しては決まったと。あとは 
描いていくアルゴリズムだな。 

来月につづく 

. と思ったら，もうページがないじゃない 

か！ 今月もリストゲ長いしなあ。丨ページを 
越えちゃうとなんとなくまとまりがないし……, 
うるうる。壁を描くアルゴリズムの解説，そし 
てプログラムを作るところまでいこうと思って 
たのに，なんてこったい。 

ということで，掲載するプログラムのほうは 
来月分のマップ（配列）上のものを見て壁を描 
くところまで載せておきます（だってもったい 
ないんだもん）。で，来月はこの壁を描くアルゴ 
リズムとプログラムの解説をしていきます。そ 
れまで配列にいろいろ入れて遊んでみてくださ 
いな0 

では，来月またこの Oh ! X で。つづくっ！（と 
看板を立てて去る） 
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八ードウェアエ作入門《7》 


センサー回路そ囑 



今回から A / D コンパータを利用した身近でより実用的な応用 
例に挑戦することにします。取り上げるテーマはセンサー回路 
Misawa Kazuhiko です。まず1回目は理論編ということでセンサーの種類や具体 

的な働きを整理することから始めてみましよ5。 


三沢和彦 


前回までに A/D コンバータボー ドを 完 
成させ，ごく簡単な応用としてアナログジ 
ョイスティックを試してみました。しかし， 
それだけでは， A/D コンバータの 本領を発 
揮させて いません。 今月からは， A / D コン 
バータの 本格的な応用として， いろいろな 
種類の センサーを この A/D コンバータ ボ 
—ドに接続してみるこ t にします。 



センサーとは何か 


10月号の A / D コンバータの解説の中で， 
機械が人間の感覚の代わりに自然界の量を 
計測するシステムについて述べました。そ 
して，このようなシステムにおいては，光 
の明暗，音の強弱，温度の高低などのアナ 
ログ量は，すべて電圧に変換されたのちに A / 
D コンパ、ータに入力されます。この，自然界 
のアナログ量を電圧に変換する装置をセン 
サーといいます。 

センサーはもともと人間（や他の生物） 
の感覚器官を代替し，その機能を拡張した 


図1フォトダイオードの構造 


正電極 ^極，い 

一卜） 



P 型半導体 N 型半導体 


A S K 


光 

光が入ると P 型半導体内に正電荷， N 型半導体 
内に負電荷が生じ，それを電極から電流として 
取り出す 



ものを意図して作られましたから，基本的 
な センサー として，人間の五感（視覚，聴 
覚，触覚，味覚，嗅党）に対応したものが 
あります。しかし，人間の感覚には，自然 
界の物理量を「感知する」ことに加え，感 
知した信号から外界の対象 について の情報 
を「認識する」機能があります。 

たとえば，視覚に関していえば，目に入 
ってきた光が網膜上に焦点を結ぶとき，網 
膜上の各点における細胞が光の色と強度と 
を検出する段階が「感知」にあたります。 
その次の段階として，網膜上の各点で感知 
した信号を組み合わせ，それを像として捉 
えることによって，対象の姿や形，または 
位置関係を把握する段階が「認識」という 
ことになります。 

人間の感覚器官を機械的または電子回路 
的にシミュレートできるのはせいぜい「感 
知」の段階までで，「認識」の段階まで行う 
のには限界があります。現在「感知」の段 
階であれば，実用上で人間より優れた性能 
を示すセンサーは多くあります。視覚では 
光センサー，聴覚では音波センサー，触覚 
では压カセンサー，味覚と嗅覚ではガスセ 
ンサーなどが対応します。要するに，人間 
の持つ感覚機能のな,かで，センサーは特定 
の物理量だけについて精密に計測する機能 
にのみ対応しているというわけです。です 
から，実際の感覚 It 能をシミュレートする 
には，複数のセンサーによってより多くの 
物理量を計測し，それらの情報をコンピュ 
ータで処理しなければなりません。このと 
き，コンピュータは人工知能のシミュレー 
卜をしていることになります。 

現在のセンサー技術においては，特定の 
物理量を精密に計測する性能は特に優れて 
います。人間の感知できる光や音波であっ 
ても，感知可能な領域は限られていますが， 
センサーであれば，人間の感知できない紫 
外 • 赤外光や超音波でも高感度に検出でき 
ます。また，人間がまったく感知できない 
磁気や放射線などのセンサーもあります。 


そこで次に，これらのさまざまなセンサー 
を整理し，それぞれのセンサーが感知でき 
る物理量とその原理や性能について，簡単 
に説明していきたいと思います。 



センサーのいろいろ 


センサーを分類するときは，検出する物 
理量にしたがって分類するのが最もわかり 
やすいと思います。ここで説明するセンサ 
一は光センサー（放射線センサー），音波セ 
ンサー（圧カセンサー），温度センサー，ガ 
スセンサー，磁気センサー，位置センサー 
の6つです。 

1) 光センサー 

数あるセンサーのなかで，最もポピユラ 
一で手軽に使えるのが光センサーでしよう。 
電化製品ではもう常識となっているリモコ 
ンはこの光センサーの応用そのものです。 

現在使われている光センサーの大部分は, 
半導体を用いたフォトダイォードあるいは 
フォトトランジスタです。このうち，より 
構造の簡単なものがフォトダイオードで， 

これは P 型半導体と N 型半導体とを接合し 
た構造をしていて，それぞれに端子が出て 
います（図1)。 

フォトダイオードに光が当たつたときに 
はダイオード内部の P 型の部分には正の電 
荷が， N 型の部分には負の電荷が生じ，そ 
れぞれの電荷が端子から電流として取り出 


せる仕組みになっています。そして，その 
電流の大きさ（内部に発生した電荷の量(二 
相当する）が当たった光の強さにほ I ?比例 
するので，光の強度を測定することができ 
るのです。 

フォトダイオードの分光感度はその材料 
によって決まりますが，半導体で最もよく 
使われているシリコンを材料とすると，波 
長で200~1100 nm に感度があります。人間 
の可視光は400 ~700 nm ですから，ちょうど 
可視光全域をカバーすることができます。 
もちろん，人間の見えない近紫外光，近赤 
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外光にも感度があることになります。ま 
た，その感度の絶対値ですが，10- 4 〜10 6 ル 
クスの極めて広い範囲を カバ、一し ます。 こ 
れはおおよそ夜の星明かりから真夏の日差 
しまでに夕す応しています。さらに人間の目 
では感じる こ とができないくらい微弱な光 
を検出するには，光電子増倍管という別の 
仕組みのセンサーを使いますが，詳しい こ 
とはここでは省略します。 

菜野氏のガイガーカウンタの製作記事 
で詳しく解説されていた放射線も光と！：も 
に電磁波の一種なので，放射線センサー 
といっても今述べた光センサーと同じもの 
です。しかし，放射線は可視光に比べて物 
質の透過力が強いので，放射能の吸収力の 
大きい物質を選びます。この点で シリコン 
よりも ゲル マニウ ムやテルル 化カ ド ミウ ム 
という材料のほうがよいようです。 

2) 音波センサー 

音波は空気を伝わってくる振動です。も 
し音波が物体に当たるとその振動エネルギ 
一が物体に移って，物体も振動します。一 
番顕著な例が，ギター弦のチューニングを 
するときに，音叉をそばにおいて弦を弾く 
とその音が音叉に乗り移って音叉が振動し 
始める現象です。そこで，音波センサーは 
センサー自身の力学的振動を電気信号に変 
える仕組みになっています。それには，圧 
電効果といって，歪みを受けると電圧を発 
生させる材料が用いられます（図2)。圧電 
素子にかかる歪みは音波の強さに比例し， 
したがって発生する電圧に比例しますので， 
音波センサーとして使えるわけです。 

よく利用される音波センサーはいわゆる 
マイクです。このマイクの中にも圧電効果 
を示す素子が入っています。その構造は， 
セラミックまたは半導体の圧電素子を2枚 
張り合わせた板の両面から端子を取り出し 
た形になっており，板全体が振動する際に 
生じる板両面の電位差を検出しています。 

音波センサーは マイ クのように人間の可 
聴領域にある音声を検出するだけでなく， 
オートフォーカスカメラの距離計や物体の 
速度 • 加速度計あるいは潜水艦用の水中探 
知器などにも使われています。これは，セ 
ンサー自身から音波を発信し，物体に当た 
ってはねかえり，再びセンサーに戻ってく 
るまでの時間を計測することにより，その 
ときの音波の速度から計算して物体までの 
距離を測定するのが基本になっています。 
このときは，可聴音だと耳障りなので，40 
kHz 程度の超音波を使っていますが，セン 
サーそのものの基本的な仕組みは変わりま 
せん。 


3) 温度センサー 

温度センサーも家庭の電化製品ではよく 
使われています。エアコンの室温調整には 
欠かせません。温度センサーの大部分も半 
導体を用いたものです。半導体に電圧をか 
けたときにその中を流れる電流の大きさは 
温度によって変わります。一般には，温度 
が高いほうが電流が流れにくく，温度の逆数 
に対して電流値は指数関数で変化します。 

実用的には，トランジスタの電流一電圧 
特性を利用します。トランジスタには エミ 
ッタ，コレクタ，ベースの3つの端子があ 
り，エ ミッターコレクタ間に一定電圧をか 
けておくと，ベースからエミッタに流す電 
流値に比例してコレクタからエミッタへの 
電流値が変わる仕組みになっています（図 
3)〇ところが，エミッターコレクタ間電圧 
とベースから エミ ッタへの電流の両方を一 
定値にしたとしても，周囲の温度によって 
コレクタから エミ ッタへの電流が変化する 
のです0そこで，このコレクター エ ミッタ 
間の電流を測定することによって，温度が 
測定できるのです。最近では，さらにこの 
電流を電圧にかえて，しかも出力電圧値が 

図日圧電素子の構造 



個で特に外付け部品もなく，〇〜 150° C の範 
囲が一発測定できるようになっています。 

4) ガスセンサー 

ガスセンサーは火災報知器などに使われ 
ていますし，工場などの安全管理にも欠か 
せません。また，あまり身近ではありたく 
ないのですが，警察が飲酒運転の取り締ま 
りを行うときの アル コー ル センサーもガス 
センサーの一種です。 

ガスセンサーはセラミック，半導体とも 
に素子の表面にガスの分子が吸着したとき 

図3トランジスタの温度特性 
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圧電素子内部の正電荷，負電荷が分極していて，形状を歪 
ませると電荷分布の変化が電極に現れる 
㊉ 



圧電素子を2枚 
張り合わせる 


片方別申び，もう片方が縮むことによって板 
全体が振動し，そのとき電極に電圧わ唑じる 



コレクターエミッタ 間に一定電圧 Vcc 
をかけておき，ベース電流 l B を流すと， 
コレクタ電流 l c が流れる。 

このとき，ベースーエミッタ間電圧を 
V BE とすると， 

ic = loeXpj^ 3 ^p | q . k 定数 
と温度 T の関数となる 


図4ホール素子の仕組み 



半導体の z 方向に電流 i z を流して 
おくと， Y 方向の磁場 B Y に対して 
l z XB Y に比例する電圧 V H が x 方向 
に生じる 
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に電流に対する抵抗値が変わる性 K を利用 
しています。抵抗値はセンサー周りのガス 
の濃度の関数になっているので，センサー 
に電圧をかけておき，その電流値を測定す 
ることによってガスの濃度を検出します。 
ただし，それぞれのセンサーは検出するガ 
スの種類までは判別できず，水蒸気，メタ 
ンガス， アルコール ガスなど大抵のガスに 
反応してしまいます。ガスの種類まで判別 
するには，ガスに対する感度の違う いくつ 
かのセンサーを組み合わせる必要がありま 
す。 

実際にガスセンサーを使う場合には一度 
センサー表面に吸着したガス分子によって 
感度が落ちてしまうので，ヒーターで熱し 
ながら，吸着した分子を蒸発させるように 
工夫しています。 

5) 磁気センサー 

磁力線の強さを計るセンサーには，ホー 
ル 効果というものを利用した半導体 ホール 
センサーが~■般的です。ホール効果とは， 

図4のように直方体状の半導体に電流を流 
しておき，その電流の向きと垂直に磁場を 
かけると，電流と磁場のどちらにも垂直な 
面に電圧が生じる現象のことです。しかも, 
発生する電圧は，かけた磁場の強さに比例 
するので，あらかじめ ホール 素子に一定の 
電流を流しておき，電圧出力端子の値を計 
測することによって，磁場の強さを測定す 
ることができるのです。 


図5アルコールセンサーの回路図 

a) b) 


図已光センサーの回路 
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アルコール濃度 
によつて値が変 
化する抵抗 

Vin = R^R ： 
R s が変化すると 
Vin も変化する 


200pF 



6) 位置センサー 

位置センサーの最も簡単な例はボリュー 
ムです。前回のボリュームを使った簡易ア 
ナログジヨイステイツクはこの位置センサ 
一のひとつの応用例といえます。これは， 
抵抗値が抵抗線の長さに比例することを利 
用したもので，詳しい仕組みは，前回説明 
したとおりです。 

ところが，ボリュームを使った位置セン 
サーには重大な欠点があります。それは， 
位置を検出するための接点が機械的に抵抗 
線と接触しているということです。機械的 
な接点は長時間使用していると必ず磨耗し 
ます。そこで，光センサーや磁気センサー 
を利用した位置センサーが工夫されていま 
す。これは，抵抗線の代わりに光センサー 
や磁気センサーをずらりと並べておき，移 
動する接点に発光体や磁性体を付けておく 
と，接点の位置にあるセンサーだけ反応す 
るという仕組みです。この無接触型の位置 
センサーが，ボリュームを利用した接触型 
のセンサーよりも実用的です。 


センサーの実用例 


では，今回の製作実習回路を図5，図6 
に示します。上で説明したセンサーのうち， 
今回は光センサーとガスセンサーとを使っ 
てみました。位置センサーは前回使いまし 
たし，音波センサ ー， 温度センサーおよび磁 
気センサーはいずれ取り上げてみようと思 
っています。 

まずは ガスセンサーを 使った アルコール 
検出器です。これは市販の アルコールセン 
サー 1個で外付け部品なしの極めつけ回路 
です。 アルコールセンサー 自体の使い方は 
普通の抵抗器と同じですから，図5 ( a ) の 
回路は図5 (1〕）と等価です。したがって， A / 
D コンバータの 入力端子にかかる電圧は電 
源の+ 5 V をセンサーの 抵抗 Rs と負荷抵 
抗 Rl とで内分された値になります。空気中 
の アルコールの 濃度に よつてセンサーの 抵 



抗値が変わるので，それに応じて出力 V^)-h 
が変わる仕組みになっています。参考まで\ 
に，図7に アルコール 濃度と センサー 抵抗 
との関係を示したグラフを挙げておきます。 

次はフオトダイオードを使った光センサ 
一です。図6を見てのとおり， LM 358 とい 
う 1 C 1個を付け足しています。この LM 358 
はオペアンプというアナログ信号の増幅器 
2個からなっています。このオペアンプを 
2段組み合わせた回路は，フォトダイオー 
ドが光を受けて出力した電流を電圧に変え， 
しかもそのままの電圧では A / D コンバー 
夕で測定するには小さすぎるので，測定可 
能な電圧値にまで増幅するものです。1段 
目は電流増幅器，2段目は非反転の可変増 
幅器というものになっています。 

お馴染みの TTL-IC は基本的なデジタル 
回路をパッケージに納め，世界的な統一規 
格にしたがって通し番号が付けられていま 
すが，このオペアンプは基本的なアナログ 
回路をパッケージ化したものです。使い方 
も TTL-IC と同様に規格にしたがって端子 
間をつなぐだけの簡単な作業ですみます。 
とはいえ，アナログ回路はデジタル回路よ 
りもさらに皆さんの馴染みのうすいもので 
はないでしようか。 

というわけで，来月はたっぷりと1回分 
を割いてオペアンプによるアナログ回路入 
門を解説したいと思います。そのときに上 
で述べた「電流増幅器」，「非反転増幅器」 
などの言葉の意味にも触れるつもりです。 
さらに，フォトダイオードの使い方も一緒 
に説明したいと思いますので，光 センサー 
回路の詳細は次回までお待ちください。 

ホ 

以上，今回はセンサー理論編として，さ 
まざまなセンサーの種類とその仕組みにつ 
いてひと通り解説してみました。もちろん文 
章で説明するだけでは理解しにくいと思い 
ますが，来月はもう1回理論編で我慢して 
もらうことにして，再来月には製作実習に 
移りたいと思いますので，お楽しみに。 
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• 特集急接近 I SX-WINDOW 


SXWINDOW 


SX - WINDCW とはなにか。それは誰のためにある 
のか。ひとつの答えは「アプリケーションの実行環 
境であり，ユーザーにとってわかりやすい操作環境 
を提供するシステムである」とい5ことだ。だから 
本来，エンドユーザーはウインドウ上でブログラム 
が走るというのがと'ういうことかなど考える必要は 
ない。しかし，あえて本誌の読者にはパソコンの未 
来のために考えてほしい。現時点で SX-WINDOW 
上のアプリケーションはまだ市販ソフトのレベルで 
は存在しない。実際のところ，ソフトメーカーに対 
してもまだ資料やツール類のサボートが始まったば 
かりの段階だ。だからそのよラな時期に，付録デイ 
スクによって膨大な資料を読者の全員に配布で去た 
のは、幸運なことである。確かにわかりやすいもの 
ではないが挑戦してほしい。 X 68000 の，あるいはパ 
ソコンの新しい環境づくりに私たちユーザー自身が 
積極的に参加できる機会を得られたのだから。 


㈣ C:_ 
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特集急接近！ SX-WINDOW 


SX - WINDOW への心構え 

美しし ^ 環境を目指して 

X 68000 の新しい操作環境として登場した SX - WINDOW ですが, 
ようやくアプリケーションを開発できる環境が整いつつありま 
Ogikubo Kei =l£ す。そこで，ウィンドウ環境のあるべき姿を考えつつ，私たち 

も心構えを新たにすることにしましょう。 


吉しむマウス 

うなる八ードディスク 

たゆた5メモ U 
SX - WINDOW がやってきた 

ヤァ丨ャァ！ャァ！ 

てなわけで，机に肱をつき，掌に顎を乗 
せ，少し斜めに CRT を眺めながら，右手で 
マウスをなでる。ぉぉあくびひとつと，適 
当なクリック。ずりずり！；ァイコンを動か 
し，惚けた顔でァプリケーションを動かす。 
それが SX - WINDOW だと思ってはいない 
か。 

確かに間違いはないかもしれない。ただ 
し，それはェンドューザーだけに許される 
姿だ。ェンドューザーが楽をするにはプロ 
グラマが苦労をし，プ〇グラマが楽をする 
にはシステムの開発者かエンドユーザーが 
苦労する。ところが，ェンドューザーは楽 
をしているし，システムは出来上がってい 
る。 

そう，掌に顎を乗せてあくびをしている 
場合.ではないのだ。 

さもありなん。ェンドューザーに徹する 
のもよいが， SX - WINDOW の資料も（最低 
限ではあるが）出揃ったいま， SX-WIN 
DOW ワールド形成に向かっての心構えに 
ついて考えてみたい。ちゃんと百八つの煩 
悩を洗い，一年の圭を，じゃなかった計を 
元旦に立てるのだ。 

VS . X はなんだったのか 

ビジュアルシェルがいた。アイコンをダ 
ブルクリックすると，プログラムが実行さ 
れた。やったあ。 

さあ，使うぞ〇あれ？マウスが使えな 
い。どうしてだ。せっかくのマウスじやな 
いか。よし，マウス対応のアプリケーシヨ 
ンを立ち上げるぞ〇あれ？ スクロール バ 
一の形が違う。ファイルがアイコンで表示 
され-ない。右ボタンが使えない。クリップ 
ボードや電卓や，ソフトウヱアキーボード 


はどこへ行った？ 

どこやらのアプリケーションを責めるつ 
もりはない。よくよく考えてみれば当たり 
前だった の だ。なぜなら， ビジュアル シェ 
ル もひとつのアプリケーショ ン だったから。 

しかし，われわれは期侍していた。同じ 
PRO -68 K シリーズならきっと操作性も一 
緒で，データのやりとりも簡単にできるよ 
ね。……で，できない。 

終了すると ビジュアルシェルに 戻る。じ 
や あ， ビジュアルシェルって なにを やって 
るんだ。あのウインドウは ファイルアイコ 
ンを表示する以外に能はなかったのか。フ 
アイルの 中身ひとつ見る機能がないぞ。 

あ 一 あ，こんなことなら， コマンド シェ 
ルにしよっと。 

そういう流れを多くの人がたどったに違 
いない。少なくとも私はそうだった。ビジ 
ュアルシェルからなにかを実行することは 
できても，ビジュアルシェルの上で実行す 
ることはできなかったのだ。 

SX - WINDOW 。 プログラムを起動して 
も消えてしまわず，どのアプリケーション 
も同じような画面，操作性を貫くことがで 
き，いつだって電卓が使える。 SX-WIN 
DOW の上でプログラムを実行することが 
できるようになったのだ（というより SX - 
WINDOW の上で動くプログラムを書ける 
ようになったのだ)。 

せっかくだ。せっかくだから，ビジュア 
ルシェルの 轍を踏みたくない。まだろくな 
アプリケー ション もない SX - WINDOW を 
秩序のない乱れた世界にしたくはないだろ 

5〇 

だから，次の行からそういう話が始まる。 

1) とりあえず，とっついてみるべし 

とりっかねば何も始まらない。今までの 
環境に慣れた体•心，頭に新しぃ SX-WIN 
DOW はうっとうしいに違いない。しかし， 
惯れたものにいつまでもしがみついていた 
ら，人間は変化を止めてしまう。変わるこ 
とを恐れるようになったら，もう残りの人 



生は余生といわれてもしかたがない。 

食わず嫌いはよくないのだ。 

2) 最初は面倒だと観念すべし 

ウインドウシステ ムでプ ログ ラムを書く 
というのはおしなべて最初は面倒である。 
新しい規則，新しい概念，新しい用語。今 
まではいきなり自分のやりたいことだけを 
記述すればよかったのに，初期化は面倒臭 
いし，イベントがどうしたこうした， タス 
クマンの 相手から， ウインドウマン や コン 
トロールマン うんぬん。目的の アルゴリズ 
ム以外に書くことが多すぎる気がするだろ 
う。しかし，それらはみな慣れてしまえば 
ワンパターンの 朝礼のようなもの。さまざ 
まな恩恵をこうむることを思えば，朝礼な 
んかよりずっと花も実もある。面倒な手続 
きは手続きのための手続きではなく，自由 
と秩序のための手続きなのだ。 

3) 曲芸で客を沸かすのは 1 D 年早い 

よくいるんだ。うんちゃらマンをいちい 
ち呼び出すより，自分でアセンブラで書い 
てしまったほうが早いと思うやつが。それ 
はそれで楽しいだろうが，まだちょっと早 
すぎる。環境が整わないうちに環境を混乱 
させるアクロバットはただ邪魔なだけだ。 
まずは同じ ルールの もと，秩序を作る とこ 
ろから始める必要がある。 

4) デザイナーたれ 1 

SX - WINDOW 上に展開するすべてのプ 
ログラムは美学を必要とする。男のロマン 
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といってもいい。せっかく 4階調 モノクロ 
で，影文字や カッコい いアイコンがあるの 
だ。そこにダサいやつらが紛れ込むのは美 
しくない。たとえば，文字は12ドット影文 
字だ。装飾は渋く。ほこりまみれの単純ア 
メリカンより伝統の屈折した美学のョーロ 
ビアン。ちょっと斜めから カッコつ けてみ 
る姿勢がよく似合う。ひたすら カッコよ く， 
なおかつ， 自分の世界に溺れないような セ 
ンスが重要だ。 

5) 私だけの操作環境を作り出すな 

せっかくのウインドウシステムである。 
操作環境は標準ァプリケーションの作った 
ものを（とりあえず）踏襲すべし。あまり 
にも新感覚なスクロールバーなど疑問符を 
背中に背負ったようなものは別としてだ。 

左タリックでポップァップメニューが出現 
したり，ウインドウクローズボタンが右下 
にあったり，トリプルクリックなどを駆使 
したりはしないように。さらに，プルダウ 
ンメニューしかないとか，ポップアップの 
カット&ペーストが使えないのもいやだ。 

また，せっかく，ファイル（オブジェク 
卜）をアプリケーションウインドウにドラ 
ツグして弓 I き渡すというオペレーションが 
あるのだから，そういういいところは採用 
する。間違っても自分のプログラムでファ 
イルー覧をし，そこからファイルを選択さ 
せたりしないように。 

クリップボードも，使えるかどうかは別 
にして，せっかくあるものだから，クリッ 
ブボードを介したテキストのカット&ペー 
ストは文字入力可能なすべての局面で採用 
してほしい。 

くれぐれも，アプリケーションひとつで 

「私だけの世界を作らない j ことが重要だ。 
ァプリケーションがみんなで我を張り始め 
ると，ウインドウシステムの意味がひとつ 
なくなってしまう。 

已）恥ずかしい真似はするな！ 

恥ずかしい真似というのは，たとえば， 

「さ〇りん」なんて恥ずかしい名前をウィ 
ンドウに入れるとか，そういったことだ。 
これは恥ずかしくてダサいことなのだ。 

SX - WINDOW は仲間内で閉じた世界で 
はなく，どのァプリケーションにも均等に 
開かれた世界である。趣味のプログラムな 
らともかく，少しでも SX - WINDOW とい 
う環境を作り出す一端を担うのなら，恥ず 
かしい真似はすべきではない。子供っぽい 
自己顕示は笑われるだけだ。みこしを担ぐ 
必要もない。 


7) 閉じた世界でワイワイはやめたい 

SX - WINDOW はとても狭い。狭いのは 
CRT なのだが，その狭い空間で何をする 
か。ただ絵を動かし楽しむより，そこを自 
分の環境として，生活や作業の一部を担わ 
せたい。 

今しか笑えないいじけた娯楽より，自分 
を磨く明日の娯楽だ。スケジューラでも夕 
イムテーブルでもメモ帳でもデータベース 
でもドローイングでもいいが， SX シェルと 
いうのは作品発表の場であると同時に，ェ 
ンド ューザーが なんらかの作業をする場で 
もあるのだ。足元を固めないと，ただ楽し 
いだけで終わってしまう。すべてを終わら 
せるのは膠着した心だ。 

日）カッコつけるだけでは意味はない 

で，デザインを気にして，操作性を統一 
して，惡さしないで，とそこまでいうから 
には，それなりのメリットがあるわけであ 
る。 

たとえば，複数のアプリケーションを開 
いて，互いにデータをやりとりする。左に 
通信ソフトを開いて，右にワープロ。通信 
のログから必要なところをワープロにリア 
ルタイムでカット&ペースト0また，ワー 
プロで作った文書を通信ソフトにペースト 
とすると，ほら簡単にアップロード。 

住所録。電話番号部分を通信ソフトの電 
話ボタンに渡してやると，オートダイアル0 

いままでの環境では同じソフトハウスが 
全部整合性を考えて作らないとできなかっ 
たものが， SX - WINDOW なら誰のプログ 
ラムでも（ちゃんとつくれば）こういった 
データの いったりきたりが簡単にできるの 
だ。 

まだあるぞ。グラフィックを張り付けら 
れる15パズルと，グラフィックエディタが 
あるとしよう。片や絵を作成しながら，片 
や絵をファイルアイコンをハ 0 
ズルのウ イン ドウにドラッグ 
する。すると，1〜15の数字 
の代わりにその絵が埋め込ま 
れるとか。 

一度に同じアプリケーショ 
ンをいくつも起動できるのも 
おいしいかもしれない。ワー 
プロを2つでもいいし，スプ 
レッド シートを2つでも3つ 
でもぃぃ。 

私が欲しいのは，文書整形 
印刷ツールだな。テキストフ 
アイルのアイコンをドラッグ 


してやって，ちょいちょいと設定してやる 
と印刷してくれる。こうすると，書く道具 
と印刷する道具を分けることができる。 

それに，ある作業をしている最中に，ち 
ょっと別のことをしたくなったら，いまま 
では 一度 ク ローズす るかチヤイ ル ド プロセ 
スを起動するかしかなかっのだが， SX - 
WINDOW なら そいつの アイコンを ダブル 
クリックしてウインドウをまた開けばすむ 
のだ。 

ワープロで仕事をしているとき，ああ， 
疲れたな，と立ち上げてはあるのだが途中 
で ポーズに してある ゲームの ウインドウを 
アクティブにして， ゲーム やって， ゲーム 
も疲れたな，とまたワープロに戻って仕事 
ってのも簡単だ。勉強するふりをして遊ぶ 
のには欠かせない。いままでは，疲れたな 
といっても [5 PT 7 I 1 + ri でテレビを見るく 
らいしかできなかったからね。 

ほら，こう考えると，画面をいっぱいに 
使って作業しているとき，ダサいやつが混 
じっていると情けないでしょ。こういうこ 
とができるというのに，ワープロが私だけ 
の世界を作って，変なファイル操作をした 
り，通信ソフトだけが左ボタンでポップア 
ップメニューだったりしたら困るでしょ。 

そういうことなのだ。 

* 

SX - WINDOW がウ イン ドウ システムと 
してどれだけ使い物になる力、，果たして 
Mac や MS - WINDOWS のように使えるア 
プリ ケー シ ヨンは現れるのか。まだ未知数 
の部分は大きい。われわれ ユーザーが やる 
ことは，手探りながらでも SX-WINDOW 
の可能性を追求していくことである。どん 
な可能性でも見つかれば楽しいし，そこか 
ら何かが生まれれば面白い。 SX-WIN 
DOW というのは気が向いたときに使うツ 
ールではなく，常時触る環境なのだ。その 
気になればなんだってできる。なんだって。 
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特集急接近！ SX-WINDOW 


入門のための基礎知識 

SX 姫と15人の小人たち 


Yoshida Kouichi 


吉田幸一 


SX - WINDOW を支えるもの，いや，その実体は15個に分けられ 
たマネージャたちです。マルチウインドウ，マルチタスクに必 
要な処理をそれぞれ分担しています。まず，ウィンドウの基礎 
知識とこれらのマネージャの概要を見てみましょう。 



そういえば， SX-WINDOW が発売され 
てから御力 H にもなる。その間，猪木はイ 
ラクで狀えるわ，亜久里は3位になるわ， 

■ サッチャーは辞任するわ，即位の礼は行わ 
あいろいろ世間は変わった。 
SX-WINDOW を買ってしまった皆さ 
ん，どうしているだろうか。私が2回ほど 
紹介したあと，すっかり音沙汰がなくて不 
安だったのではないだろう力、不安だった 


翊本蘇如同々である。 

もしかしたら， SX-WINDOW を高級な 
ビジュアルシェル （ VS . X ) だと恐っている 
八し いるかも しれない。 SX-WINDOW を 
使えば夢を超えるような環境が出現すると 
信じている人もいるかもしれない。 SX 
-WINDOW なんてクソだぜ，って思ってい 
る人もいるかもしれない。まあ，なんだっ 


ていいけど。 MS - WINDOWS だって Ver . 
2.11 まではクソだったのだが Ver 3. 00に 
なって少しはまともになったように，いま 
の SX - WINDOW がクソだと思っても，明 
日の SX - WINDOW は脳天気かもしれない 
のでそう簡単に投げないように。投げるの 
はいいけどな，拾ってこられるから。捨て 
てはいけないぞ。ゴミ収集車に持って行か 
れたら復活しないから。 

というわけで， SX - WINDOW の歴史は 


今日から始まる。昨日までは紀元前だった 
のだ。 


SX-WINDOW 登場 

SX-WINDOW のようなウインドウ シス 
テムを語る際，見る者の視点をなおざりに 
してはならない。 

エン ド ユーザーの 視点と開発者の視点 
だ。いままで，ウィンドウシステムといえ 
ば エン ド ユーザーからの 視点ばかりが強調 
されてきた。開発者にとってみれば「マウ 
スをどう動かすとこのウィンドウが動く の 
か」 ってことより「どのように記述すれば 
ウィンドウを動かすプログラムを書ける の 
か」のほうが重要なのだ。 

今日から歴史は始まる，としたのは，やつ 


と開発者の視点でも SX - WINDOW を見ら 
れるようになったからだ。つまり ， SX 
- WINDOW の中身や規則が公開されたの 
である。それが付録に圧縮されて詰まって 
いる膨大な技術資料だ。私が書くのは，そ 
のさわり。 エン ド ューザーに とって重要な， 
目に見えない部分での SX - WINDOW がな 
んとなくわかるような話。 

さて， OS というものが'ある。パソコンの 
世界ではデータや文字コードの共通化やコ 
マンドのサポートくらいしかありがたみが 
ないように思われているが，本来は違う。 
大きなコンピュータの世界での OS はもっ 
と権力を持ってぉり， OS を通さずにはどん 
な些細なプログラムでさえ動くことができ 
ないのだ。ューザーのできるすべてのこと 
が OS を通してなされる。そうしないと，コ 
ンピュータがちゃんと動かない。 OS の目的 
というのはそういうコンピュータ資源の管 
理であり，同じ OS なら同じプログラムが動 
くというのはその次の問題だ。 

パソコンがそうでな いの は性格上の問題 
で，ちゃんとした OS を載せるほど管理する 
必要のある資源もなかったし，そういう os 
を載せられるほどメモリもなかった。それ 
に，一度にひとりしか使わず，一度にひと 
つの プログラムしか実行されない環境だか 
ら，個々のプログラムがなにしようと，立 
つ鳥あとを濁さなければ構わなかったの 
だ。 

それが，ウインドウシステムとなると 
ちゃん!: OS しなければならなくなる。一度 
にいくつかのプログラムが立ち上がったり 
し，ハードウェアをいろんなプログラムで 
共有する。そうすると，惡さするプログラ 
ムがあると，ほかのプログラムに影響が出 
てくる0いままではプログラムひとつにつ 
き画面全部を好きにできたのが，ウインド 
ウシステムになると，自分のウインドウし 
か好きにできない。こういったさまざまな 
制約が必要となって〈る。 

とりあえず，制約が増えて自由に書けな 
くなった代わりに，データさえ与えればい 


ろいろやってくれる小人がたくさんいる， 

と思えばいい。ただ，小人を動かすための 
手続きや言葉，動かし方を覚えるのが面倒 
なだけで，わかってしまえばそれほどでも 
ない（という話だ)。 

このようにウインドウシステムが複雑な 
処理を行い，プログラマがそれに対応する 
プログラムを書くと，皆さんが共存共栄す 
るわけである。万歳（私は海部かって）。 
Mac を嫌いだという人はよく規則でがん 
じがらめだからという。それもひとつの考 
えだがね。 

ウインドウシステムとは 

ふつうウインドウシステムというと，使 
うことがメインであり，自分でプログラミ 
ングして使おうなどとは考えないものだ。 
UNIX 上の X - WINDOW ならともかく，た 
とえば， 「 MS - WINDOWS 用アプリケー 

シ ヨンをプログラミングしよう」というの 
は， やむにや まれぬ システムエンジニアく 
らいのもので，自発的にそうしようとする 
のはそうとう奇特な人と思われている。 

にもかかわらず， SX - WINDOW の関発 
資料を心待ちにしていた人は多いはずだ。 
しばらく前のシャープの広告を見ると「こ 
だわり続けてきたある執着がまさに帰結し 
ようとしています」と，ある。開発者もこ 
だわっていたそうだが， ユーザーは もっと 
こだわって いすこのすご。 

さて， SX - WINDOW での開発言語は C 
言語またはアセンブラとなる。 

特に今回はアセンブラでのアプリケー 
シヨン作成を主眼とした特集だ0「どうやっ 
たら SX - WINDOW 上で動作するプログラ 
ムを作成できるか？」について解説するの 
だから，アセンブラでのプログラム作成能 
力は基本的な前提だ。 

昨年 （1990 年）6月号のアンケート発表 
ではアセンブラプログラマが23%と C プ 
ログラマの21%をわずかに凌駕する。8 
ビット機ならともかく，16ビット機以上で 
こんなにアセンブラ野郎がいるマシンは空 
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前絶後と いっていい。 

そんなアセンブラがノ《リバ、リに使える人 
には必要ないかもしれないが，一応ウィン 
ドウシステムでの概念とデイスタ内のド 
キユメントを読むための用語の整理を行っ 
ておくことにする。 

•ウィンドウ 

画面のなかにある別の画面。ひとつの画 
面内にたくさんの画面を開いて，そこで 
別々のことをするのが マル チウインドウ 
だ。 WP . X や microEMACS の画面分割は 
タイリング マルチ ウインドウ， VS . X や SX 
- WINDOW は才 ー バーラップ マルチ ウイ 
ンドウ。流行りのオーバーラップではビッ 
トマップディスプレイ，ポインティングデ 
バイスが揃いで出てくることが多い。ビッ 
トマップとはちまたでいうグラフイック画 
面（ただし色は関係なし）のこと，ポイン 
テイングデバイスは画面上の任意の点を指 
示するための装置のうち， カーソル キーよ 
りは使い勝手のよいものを指す。たいてい 
はマウスのことだ。 

•アクティブウインドウ 

ウインドウがいっぱいあっても， マルチ 
タスクしていても，ユーザーの操作を直接 
受け付けるのは基本的にひとつのウインド 
ウだけだ。これがアクティブウインドウ。 
概念的にはいちばん上に重なったウインド 
ウ， SX シェルではなんとなく枠が違うやつ 
なので見分けることができる。 

シングルタスクの Macintosh なら「アク 
テイブ」はわかりやすいが， SX-WINDOW 
は マルチ タスクだからタスクがアクティブ 
でもアクティブウインドウとは限らない。 
暁子さんはウィンドウの下でも動くで 


しょ。 

籲アクティべ 一 卜 処理 

アクティブウインドウにすること。通常， 
そのウインドウがあらゆるウインドウの上 
にくるように画面が書き直される。 

#マルチタスク 

SX - WINDOW の暁子. X が例に挙げら 
れるが，実際には画面に出ているすべての 
ウインドウでマルチタスクできる0動かな 
いように見えるのはそのようにプログラム 
してあるだけの話。 

リ レーの 第1走者が審判員からバトンを 
もらう。所定の区間を走って第2走者にバ 
トンを渡す。ただしアンカーはいない。み 
んな走り終わるとまた第1走者から回り始 
める。これが十分に高速なら，みんなバト 
ンを持っているように見える，はず 。 SX 
- WINDOW ではなにかイベントがあれば 
一斉に回り始める。たまに回んない奴も出 
てくるが，なにも指定しなければマルチタ 
スクだ。 

一定時間でバトンを渡すように細工した 
のがよくあるタイムシエアリングシステム 
というやつで， SX - WINDOW とは関係な 
い。時計もなしに一定時間で走れというの 
は無理だし，スヱーデンリレーかもしれな 
い。 SX - WINDOW では，誰でも好きなだけ 
走っていい。が，ひとりがあまり走りすぎ 
ると マルチ タスクに見えないので，しかる 
ベく配慮すること。 

•ヒープ 

SX システムではフリーエリアをヒープ 
領域とスタック領域に分けて管理する。プ 
ログラムやデータが入るのはヒープ領域 
だ。ヒープってのは聞き慣れない人には 


まった〈聞き慣れない言葉だが，元の意味 
は塊とかどっさりとかそんなものだ。気に 
しなくてもいい。情報処理業界ではちゃん 
とそれなりの意味はあるのだが，気にする 
こともないだろう。ダイナミックにメモリ 
を割り付けるための領域を指す言葉だ。 

当たり前だが，どのプログラムがメモリ 
のどれだけを確保しているか，ちゃんと管 
理しなければならない。その単位をブロッ 
クという。ヒープ領域をブロックごとに管 
理しているわけだね。ブロックにはリロ 
ケータブル.ブロックとアンリロケータブ 
ル.ブロックが あって， リロケータブルと 
いうのはメモリ空間のどこに置いてもいい 
よ，っていう意味。こちらが基本。僕はここ 
しかいやだ！という駄々をこねるやつが 
たくさんいたら困るのだ。このメモリ•マ 
ネー ジャ さんのおかげで，プログラマの考 
えることが少し減る。任せてしまえばいい 
から。 

•クリップボード 

基本的にウインドウシステムでは各ウイ 
ンドウ間でデータをやり取りするための方 
法が用意されている。そのうちのひとつが 
Macintosh で使われているクリップボード 
だ 。 SX シェルに も用意されているが ， M 
acintosh ではテキストデータだけでなく 
ビットマップデータも保存できるので便 
利。 

メモリ上のデータフオーマットが統一さ 
れているならデータのポインタをこっそり 
教えてあげたほうが早いかもしれない。 

•リソース 

リ ソース というのは資源という意味であ 
る。が，この業界で資源というとあまりに 


ウインドウの構造 


SX - WINDOW での標準的なウィンドウの各部 
を見てみよう。まず，いちばん上のタイトルな 
どが害いてあるところは，ずばり「タイトル 
パー」という。タイトルバーの上で右端にある X 
印は「クローズボックス」。その名のとおり，ウイ 
ンドウを閉じるためのものだ。 

ウィンドウの右端と下側についている部分は 
「新感覚のスクロール バー」 でウィンドウをス 
ク□ールさせるためのもの。どう動くのかはよ 
くわからない。 

右端隅の矢印つきの四角形は「グローボック 
ス j ウィンドウの大きさを変えるときに使う。 

ウィンドウの大きさが変わらないとわかって 
いるときはタイトルバーの部分と本体だけの 
ウインドウもある。 

さらにタイトルバーもなく，四角形がどんと 
出るものをダイアログという。決まって画面の 
真ん中に出てきて移動できない。「確認」とか「取 
消 j というスイッチのついたやつだ。たいてい 
スイッチが並んでいて，対話的にさまざまな設 
定を行うものだそうだ。出ているあいだ処理が 
止まるのでハードコビーも取れなかった。困っ 
たもんだ。 



イトルバ 


新感覚のスクロ 


クロー ズボ ッ クス 


グロ ーボックス 
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も意味が広い。ハードウェアすベてから， 
ときには人間までコンピュータ資源のひと 
つとして扱うことになる。それではあまり 
にもあいまいなので，資源とはいわずにリ 
ソースという0 

リソースというのは，ソフトウェア資源 
の一種。さらに狭義に，アプリケーション 
が扱うデータだと思って構わない。さらに 
正確にいうと，ここでいうリソースとは， 
固有名詞である。リソースという名前の形 
式のデータがあって，リソース•ファイル 
というファイルに入っているのだ。その中 
身は音であり，フォントデータであり，グ 
ラフィックデータであり，メッセージで 
あったりする。アプリケーション•プログ 
ラムとリソースを区別することにより，プ 
ログラムのデータ部分が独立するのであ 
る。 

マネージャがたくさん 

SX - WINDOW はウインドウシステムで 
ある0ウインドウシステムといっても SX 
- WINDOW 全部をひっくるめてウィンド 
ウシステムといっているのであって，ひつ 


くるめてしまうとよくわからない。 

SX - WINDOW の基礎として， SX-WIN 
DOW を2つに分けて考えよう。 

ひとつは実際に稼働する システムの 部分 
である。 シェルで ある SXWIN . X と，デバ 
イスドライバである FSX . X がそうだ。 
COMMAND . X を コマンドシェルと いう 
のと同様， SXWIN . X は SX シェルと いう0 
FSX . X が実際 にいろいろ 資源を管理した 
り コントロールした りする。この2つが働 
いて，目に見える SX - WINDOW というも 
のができあがる。 ェンドユーザーは この 
シェルと しての顔しか目に触れないわけ 
だ。 

ちなみに，シェルというのは昭和シェル 
石油のシェルと同じ。貝の殼のことであり， 
殻のように OS を包んでいるのでシェルと 
呼ばれるようになった（らしい）。 

もうひとつは開発支援としての SX 
-WINDOW システム である。これは C やア 
センブラのライブラリとして提供され，プ 
ログラムする人は自分で余計な世話はせ 
ず，みんなこれらに任せなければならない。 
下手に自分でやると，行儀が悪いといわれ 


てしまう。 

さて， こういって しまうと単純だが ， SX 
- WINDOW は ウインドウシステム として 
さまざまな资源を管理するため，動作する 
のも大変である。コマンド環境のときは最 
低限の入出力と BIOS を提供して ぉいて， あ 
とはアプリケー シ ヨンに任せていたので， 
システムは 少ないメモリで動作した。ウィ 
ンドウ環境ともなると，その環境で使われ 
るすべてに ついて 管理せねばならな いの 
で， システム 自身がたくさんのメモリを必 
要とし，さらに「グラフィカル」なユーザー 
インタフェイス用にもメモリを使う，そし 
て 要2 M バイトと なって しまう。ご苦労さ 
んである。 

そういった管理をするために， SX-WIN 
DOW はたくさんのマネージャを持ってい 
る。 SX シェルはあくまでもシェルであり， 
働〈のはこのマネージャたちなのだ。プロ 
グラマがプログラム中で SX - WINDOW 用 
ルーチンをコールする と， コールされた 
ルーチンたちが実行時にマネージャをこき 
使うのだ。マネージャはたくさんいて，そ 
れぞれが自分の大事な仕事を抱えている。 


Macintosh と SX - WINDOW の人にはいえない怪しい関係 


「 SX - WINDOW の システムコール （SX コール） 
は A ライン エミュレー タによって行われる j 
これは ，X 68000の CPU である MC 68000の例 
外処理動作を利用したものだ。通常， CPU はメモ 
リ上からブログラムを読み込んで解釈実行す 
る。このとき， CPU の仕様に定められていない命 
令を実行しようとすると， CPU はブログラムが 
畢走した危険があるとして，あらかじめ定めら 
れた エラー 処理プログラムを呼び出す。 

68000では命令コードを16進数で表したと 
き F と A で始まる命令を持っていない。ほかにも 
抜けている命令があるのだが，これらは特に未 
実装命令と呼ばれている（それ以外は不当命 
令)。これらの未実装命令は A で始まる命令と F 
で始まる命令のときで呼び出すルーチンが変え 
てある。 CPU がそう設計されているのだ。 

これを利用すると，処理ルーチン側でさらに 
分岐することで， A で始まる命令それぞれに対 
して違う処理ルーチンを割り当てることができ 
る。つまり，ユーザー定義の命令が簡単に追加 
できるのだ。これが A ラインエミュレータと呼 
ばれる機能である。すでに同様の F ラインエ 
ミュレータは X 68000の DOS コール，数値演算 
コールなどで使用されている。 

SX-WINDOW や Macintosh の Toolbox はこの A ラ 
インエミュレータを使っており，システム コー 
ルも非常に似ている部分がある。そこで編集室 
で SX コ ールと似ている Macintosh のコー ル名を 
調べてみた。 Macintosh のプログラムを移植する 
際には役立つだろう。 

ここに挙げたものはまだ一部にすぎない。さ 
らに.完全に同じ機能とは限らないことに注意 
してほしい。 
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sx- WINDOW 



彼らはどこにいるか。 FSX . X の中だ。 

マネージャというのは管理者という意 
味。 SX - WINDOW の 持っている マネー 
ジャは次のとおりだ。 

なお，マネージャの名前が 「〜マン」 と 
なっていて，少し恥ずかしい気もする力 5 '， 
メモリ マンと 一般的な意味でのメモリ マ 
ネージャを区別する必要がある場合などを 
考えると，まあ，しかたないと納得してお 
こう。そのうち，もっと凄い「グラフマン 
タロウ」 とか「ダイア ログマ ンジョー ニア 
ス」とか出てくるかもしれないし。 
MEMORY : メモリマン 

メモリマネージャのこと。メモリ全部の 
管理をする。新しくアプリケーションが起 
動するとメモリを確保し，クローズすると 
開放する。そんな大事な仕事だ。メモリマ 
ンは日夜陰で働いているのだ。 

EXCEPTION :エクセプションマン 

エク セプション マネージャ のこと。 エク 
セプションというのは割り込み。 V-DISP 
(垂直帰線）割り込みをサポートする。ア 
プリケーションで使うことはあまりないだ 
ろう。縁の下グループの一員0 
MOUSE :マウスマン 

マウスマネージャ。マウスの座標計算を 
したりする0マウス カーソルを 表示すると 
きにはアニメーションマンを呼んでやって 
もらう。マウスがクリックされると，イべ 
ントマンを呼んで後始末をしてもらう。そ 
れが仕事の彼である。 

ANIMATION :アニメーシヨンマン 

アニメーションマネージャ。アニメー 
ションと いっても CGA してくれる わけで 
はないので誤解しないように。 マウスカー 
ソルのアニメ ー ションを担当す るやつ だ。 
マウスカーソルのアニメーションは V 

- DISP 割り込みを使うので， エクセ プショ 
ンマンと仲好しである。 

KEYBOARD :キーポードマン 

キーボードマネージャ。キーボード 関係 
の制御をするのだが，特に彼の世話になる 
ことはないだろう。縁の下グループの一員 
だ。 

KEY :キーマン 

キーマネージャ。キーマンというほどの 
者ではない。キーが押されるとキーボード 
マンからそのデータを受け取り，キーが押 
されたイベントを発生するのが仕事だ。彼 
も縁の下グループの一員。 

EVENT :イベントマン 

イベントマネージャ。別に地方イベント 
担当の電通社員ではない。イベントという 
のはマウスがクリックしたりキーが押され 


たりウインドウが開いたり動いたりといっ 
た出来事全部のこと。実のところ，タスク 
マンの下働きをしている。 

RESOURCE :リソースマン 

リ ソースマネー ジャ。 リソース という 
データを管理する人。プログラムで扱う 
データを リソースって ことにして，独立さ 
せて，管理してしまおう。 

GRAPHIC :グラフマン 

グラフィックマネージャ。ブラフマンは 
インドはバラモン思想の中心概念。グラフ 
マンは SX - WINDOW における描画の中 
心 。 SX シェルの 外からでも使える。グラ 
フィックといっても，テキスト画面にも描 
画できる。 

WINDOW :ウインドウマン 

ウィンドウマネージャ。ウインドウ作成 
や描画や消去を管理する。お世話になりま 
す 。 

MENU : メニューマン 

メニューマ不ーシャ。メニューといつの 
は，お馴染みポップアップメ ニューの こと。 
必要なデータを彼に渡してやると，ポップ 
アップ メニュー してく れ る。 

CONTROL :コントロールマン 

コントローノレマ； 5 f 、 ーシヤ。コントロール 

というのは，ウインドウをコントロールす 
るアイテムのこと。具体的には，ボタンと 
かスクロールバー とか，そういったものだ。 
DIALOG :ダイアログマン 

ダイアログマネージャ。ダイアログとい 
うのは対話ボックス。ウインドウのように 
動かしたり閉じたりできず，とにかく指示 
に従った操作をしない限り画面に居座った 
ままのやつのこと。たとえば，デ イス クコ 
ピーやフォーマット時のサーキットの絵は 
ダイアログだ。 


TEXT :テキストマン 

テキストマネージャ。まあ，テキスト入 
出力をやってくれるものだ。 

TASK :タスクマン 

タスクマネージャ。メモリマンと並んで， 
SX システムの基幹を担う大御所。マルチタ 
スタの素。たいていのアプリケーションは 
彼の下で動く。 

ホ 本氺 

というわけだな。それぞれが機能分担し 
て働き，プログラムを動かす。 SX-WIN 
DOW 上でプログラムが正しく動くのは， 
マネージャさんが働くからといって過言で 
はない。ライブラリにはこいつらを働かせ 
るためのルーチンが入っているわけだ。非 
常にたくさんマネージャさんがいる。その 
ため，新しく覚えなければならないことも 
多い。マネージャさんはその分，働き者な 
のである。 

OS に管理されていないプログラムに惯 
れた人はどうしてこんな面倒なことをしな 
ければならないのかと思うかもしれない。 
が，面倒だからと構造体やポインタを使わ 
ず C 言語を使う人はいない。最初は慣れに 
くい概念でも，それが高次元な処理を実現 
してくれるからだ。 SX - WINDOW のマ 
ネー ジャたちが提供する サービス はかなり 
高度なものがある。それは，慣れてしまえ 
ば，これまでのプログラミングがひどく野 
蛮なものに見えるかもしれないと思わせる 
ほどのものである。 

いまはまだ，膨大な資料に圧倒されてい 
てもいい。さらに詳しくは以降の記事や， 
付録ディスタに記載されているのでそちら 
をどうぞ。これから何力月かにわたって SX 
- WINDOW の特集が続く予定だ。少しずっ 
ものにしていってほしい。 
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特集急接近！ SX-WINDOW 


システムのしくみを探る 

ウインドウプロクラ5ングへの道 


アプリケーシヨンのないウインドウシステムなんてとお嘆きの 
毎^方 貴方，ユーザー•だったら待っていないで自分でもなんとかしま 

Murata Toshiyuki Tllm しょうよ。まずはその第 1 歩。基礎概念から，ウィンドウを出 

して文字を表示するまでを一気に走ってみてください。 





発表以来，|高いところから「ウィンドウ 
システムだぞ，えつへん」とかいいながら 
も，たた ， C くて遅い ビジュアルシェルに 
甘んじていだ SX-WINDOW が，ようやく， 
ァマチュア : プログラマに も 手を出せそうな 
\ ころにま^ T おりてきました。お待ちかね 
の，技術資料公開です。今月号の付録ディ 
’令ュメント（以下，嘘を承知で 
卜 . ，マ； 之 ァル，， と呼んでしまいます）， 
開発関連 ツ ^ ル， サンプルからなる開発キ 
ットが収録されていますから，まずは解凍 
して，その分量に圧倒されてください。若 
千，!^^_が和らいで，興味がむくむ〈 
"頭を 1 ’もたげてきたところで，本文へどうぞ。 
アセンブリ言語 レベルで 「ウインドウを開 
いて文字を表示するプログラム」を作るこ 
とを目標に，周辺から用語と概念の解説を 
たんたんとやります。 

なお，これからする話のほとんどは簡易 
マニュアルを 読めば 書いて あることばかり 
です。いうまでもないことですが， マニュ 
アルは 無精せずにきちんと読みましよう 
(比較的読みやすく書かれていることでも 
ありますし）。ところで，世の マニュアルに 
は “ 読むマニュアル ” と “ 引くマニュアル ” 
の2種類があるのはご存じですね。付録デ 
イス ク中のドキュメントファイルでは，〜. 
DOC が読む マニュアル，〜 .REF， 〜 .LST 
力す引くマニュアルです。 


参考書 

最初に市販の参考書の紹介からまいりま 
しよう。とはいっても， SX-WINDOW の解 
説書なんかまだどこにもありません。 
Macintosh の本を参考にしてしまおうとい 
う話なのです。噂されていたように，そし 
て，解析してみた方ならすでにおわかりの 
ように， SX-WINDOW はかなりの部分， 
Macintosh の Toolbox をパク，いえ，意識し 
て作られています。グラフマネージャは 
QuickDraw に生き写し，テキストマネージ 
ャは 丁 extEdit のそつくりさん，メモリ，イ 


ベント，ウインドウ，コントロール，ダイ 
ァログの各マネージャも完全コンパチ寸前 
の下位コンパチです。各ファンクションコ 
ールはほとんど1対1に対応し，プロダラ 
ム中では記号定数で書き表されるマジック 
ナンバーまでわざわざ同じ値に揃えてあり 
ます。 

あんまり似ているので，ついつい知的所 
有権のことが気になってしまいますが，も 
ちろん， SX-WINDOW のコード自体はシ 
ヤープのオリジナルで，もし， Apple に訴え 
られても勝てるだけの証拠が保管されてい 
るはずです。私たちはそんなことはまった 
〈心配せずに，「シャープさんが私たちの便 
宜のために Macintosh に似せてくれたの 
だ」と思って，利用できるものは利用しプ 
ログラミングに励みましよう。 

籲参考書を利用するうえでの予備知識 
Macintosh の解説書を利用するときには， 
どこまでが SX-WINDOW と同じで，どこ 
から違うのかを見極めながら読まなければ 
なりません。 MS-DOS や 8086 用の C の本 
を， Human68k や XC プログラミングの参 
考にするときと同じ脳味噌の使い方が必要 
です。簡単に要点を挙げてぉきます。 

1) 概念は共通 

2) 用語はほとんど同じ（異なるものにつ 
いてはあとでちょこちょこと触れます） 

3) ファンクション コール 名， コール 番号 
はぜんぜん違う（ちょっと痛い） 

また， Macintosh の主力開発言語は Pas 
cal で（最近は C も広く使われているようで 
すが)，解説書も Pascal 主体で書かれてい 
ますから， Pascal の知識もあったほうがよ 
いでしょう。もっとも， C を知っていれば， 
Integer —short 

Longint ― ►long 

Nil —NULL • 

Boolean - ♦enum { FALSE, 

TRUE, } 

Record -> struct 

Function foo(~)integer 
—short foo (〜） 


Procedure proc (〜） 

-^•void proc (〜） 

などなどとフイーリングで読み替えればな 
んとかなります，きっと。 

•Inside Macintosh 

Macintosh の資料といったら，なんとい 
っても， Toolbox の開発者らの手による標 
準 マニユ アル r Inside Macintosh (Addison 
-Wesley )』 です。日本語版はトツパンから 
Volume I&II, III&IV, V の 3 冊で発売さ 
れています。ぶ厚い百科事典のような本で 
す。それぞれ， 20,085 円， 12,875 円， 13,900 
円（税込み定価）ですから，合計すると C 
compiler PRO-68K Ver.2. 0 の定価を越 
えることになります。もっとも， SX-WIN 
DOW 上のプログラミングの参考にするだ 
けであれば， I&II だけがあればよいでしよ 
う。 III&IV は Macintosh のハードの話 +1 
〜 III のサマリー総集編十いわゆる Fat 
Mac 以降の拡張部分という構成ですし， V 
は MacII 以降の拡張部分の補足解説にすぎ 
ず， Color QuickDraw について書かれた数 
ページが僅かに関係あるかな？という程 
度です。本当のところは II もメモリマネー 
ジヤの部分以外は役には立たないようです 
力 5 '， I と II で 1 冊ですからしかたがないです 
ね（それとも原書に手を出しますか？）。 

さすがに内容は充実しています。ほかの 
解説書では割愛されている深い部分に関し 
ては，この本に頼るよりありません。マニ 
ユ アル 臭をぶんぶんさせ，サンプルプログ 
ラムはおろか，コール例もほとんどないの 
が珠に傷ですが，豊富な図版が理解を助け 
てくれるでしよう。また，各章末のサマリ 
一部分には必ず Pascal での使い方と，ァセ 
ンブリ言語レベルでの使い方の両方が載っ 
ており， リファレンス としても申し分あり 
ません（本の厚さのせいで引きにくいのは 
確かですが)。ただ，文中の固有名詞はとも 
かく，サマリー中のコメントまで英語のま 
まですので，「どこが日本語版なんだ！」と 
いう憤りを感じることはあるかもしれませ 
んね。 
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•マッキントッシユの道具箱 

もう少しお手軽な本では『マッキントッ 
シユの道具箱（パーソナルメディア）』があ 
ります。 Vol . I ， II の2冊で各4, 944円(税込 
み定価)です。 Vol . I がメモリマネージャと 
QuickDraw などの基本部分， II がウィンド 
ウ関係，という構成になっています。著者 
は 『Inside Macintosh 』 にも関わった人の 
ようで，その点，信頼できます。各章末の 
リファレンスも感じよくまとまっていて， 
とくにワンポイントアドバイス的なノート 
部分は簡潔に要点を示してくれています。 
コール例+び程度のサンプルプログラムも 
多数用意されており，とくに Vol . II の巻末 
にはテキストエディタの全ソースも載って 
います。ただし，ソース中のコメントは訳 
されていません。あ，訳といえば，私はこ 
の本の訳があまり気に入っていないという 
ことをつけ加えておきましょう。 

『マッキントッシュの道具箱』には，『続 
マッキントッシュの道具箱 j という続編も 
あります。もっとも，こちらは著者 • 訳者 
とも別人で，本の性格も異なります。 
Macintosh 上でプログラムを作る際の注意 
点やデノぐッグ技法について述べられた読み 
物です。資料性の高い本ではありませんが， 
メモリ管理絡みの話などは参考になるでし 
ょう。 SX - WINDOW には関係ない部分も， 
「あっちのプログラマはこうやってデバッ 
ダしているんだな（同じだな，違うな，い 
いな，なにそれ）」と考えながら読めば，そ 
れなりに楽しめます。 

•インサイドマック徹底ガイド 

さらに手軽なところでは，『インサイドマ 
ック徹底ガイド （ BNN )』 があります。上 
下巻，各3,300円（税込み定価）です。価格 
も手ごろで，内容もよくまとまっており， 
なかなかのお勧め品といえましょう。上巻 
だけでも十分役に立ちます。というより， 
下巻はほとんどのページを Macintosh の 
OS に割いているため，あまり SX-WIN 
DOW には関係ないのです。 

「How To Use Inside Mac . 」という畐 U 
題が示すように，内容は 『Inside 
Macintosh 』 の原書を読むためのガイドと 
いった感じになっています（そういいきっ 
てしまうのは失礼かもしれませんが)。 
『Inside Macintosh 』 から必要最小限の部 
分を抜き出してきたような作りです。その 
分， エッセンスが 詰まっているともいえま 
す。部分的にネ少訳っぽい部分も見られるも 
のの，基本的には純国産ですから，訳の惡 
さに煩わされることもありません。小中規 
模のサンプルも適当にちりばめられており， 


上巻の巻末には大きなサンプル（テキスト 
エディタ）の全ソースも載っています。 

•雑誌記事 

雑誌記事では，『インター フヱース』 誌 
1988年12月号の特集， “ Macintosh の「技術」 
徹底解剖”がかなり參考になりました。サ 
ン プルプログラム （またしてもテキストエ 
ディタ）が C で書いてあるのが見どころで 
す。 

また，私は雑誌の色が嫌いなのでまじめ 
に読んだことはありませんが， Mac 専門各 
誌にも目を通してみれば，なにか得るもの 
があるでしょう。 

SX - WINDOW システムの概要 

プログラミングに入る前に，周辺の話題 
を雑学風 （？） に取り上げてみます。 

•バージ ヨン 

SX-WINDOW には EXPERT II/PRO 
II に添付された Ver .1. 00, SUPER - HD に 
添付された Ver . 1.01，そして，パッケージ 
版の Ver . 1.02 があります 0 これだけ頻繁に 
バージョンアップしたところをみると，ぽ 
ろぽろとバグが出たのでしょう（と，知ら 
ないふりをする）。エンバグしてなければい 
いですね（と，知らないふりをする）。 
Ver . 1.01 以前の登録ユーザーに対しては 
無償でバージョンアップサービスが行われ 
たようですから，すでに読者の手元には 
Ver . 1.02 があることと思いますが，もし， 
まだ古いバージョンを使っているようであ 
れば，早急に手を打つことをお勧めします 3 
バージョンアップの過程では，たんなるパ、 
グとりだけではなく，処理速度の向上や， 
機能の追加もあわせて行われているからで 
す。 

•システムとしての位置づけ 

SX - WINDOW システムの本体は FSX . 
X という1本のプログラムで供給されてい 
ます。 FSX . X は CONFIG . SYS により組み 
込まれるデバイスドライパ、として，また， 
起動後にコマンドラインから実行する常駐 
プログラムとしてメモリに居座り， 
Human 68 k に張りついて，ウインドウシス 
テムとしての機能を付加します。見掛けは， 
ほかのデバイスドライバの類，たとえば 
FLOATn . X が Human 68 k に浮動小数点演 
算機能をつけくわえるのに似ています。し 
かし， FLOATn . X がコブのように 
Human 68 k にくっつくのに対し， SX - 
WINDOW は Human 68 k をすっぽり包み， 
さらには IOCS やハードの一部にまで触手 
を伸ばして管理下に置き，全体をひとつの 


システムに まとめ上げるのです。 

シェルである SXWIN.X (以下，簡易マ 
ニュアルに従い SX シェルと呼びます）も， 
SX - WINDOW システム上の1アプリケー 
シヨンにすぎません 0 ちょうど， VS . X が、 
Human 68 k のアプリケーシヨンのひとつ 
だったょうにです。その気になれば，べつ 
のシヱルを作って差し替えることも可能で 
すし， SX シェルを使わずに単独で動〈プロ 
グラムを作ることもできます。 

ところで，コマンドラインから組み込ん 
だ FSX.X は， もう一度 FSX . X を起動する 
ことで常駐解除することができます。常駐 
プログラムは 斤スイ ッチによって 切り離す 
ように作るのがふつうですが， FSX . X はス 
イッチなしなのですね。私は意地が惡 いの 
で，それが何を意味するのか知りつつ ， SX 
シェル上から FSX . X をダブルクリックし 
て 喜ぶのでした（こういう小さな部分でシ 
ステムの 信頼性を計るのは間違いだと思い 
ますか？）。 

• SX コール 

SX-WINDOW のフアンクシヨンコール 
( 以下，簡易マニュアルに従い SX コールと 

呼びます）は A 系列未実装命令を使って呼 
び出します。 Human 68 k の DOS コール や 
FLOATn . X のフアンクシヨンコールは F 
系列の未実装命令を使って呼び出すわけで 
すが， Fxxx H の代わりに Axxx H を使うこと 
以外は SX コール も似たょうなものです。引 
数も DOS コール 同様，スタックに積んで渡 
します。 

SX コールは 公開されているものだけで 
も500個弱あります 0 Human 68 k の DOS コ 
ールが 100 個ちょっと， IOCS コールが 200 個 
程度ということを考えると，とんでもない 
数です。しかも，公開されていないものが 
このほかにもまだあり，ざっと数えてみた 
だけでも100個以上の SX コールが 未公開の 
まま眠っています。なかには，バグのため 
使えないものとか，“ コーヒー のないク リー 
プ（誤植じゃないぞ）”のごとき無意味なも 
のもあるようですが，せめて既存のデスク 
アクセサリなどで使用している SX コール 
はすべて公開してほしかったところです。 
•イベントドリブン 

イベントドリブン （event driven :イべ 
ント駆動）とは，プログラムがなんらかの 
出来事 （= イベントの発生）をきっかけと 
して駆動される様子を表す言葉です。イべ 
ントが発生するのをじっと侍ち，発生した 
らそのイベントの種類に応じた処理を行い， 
また次のイベントを待つ，そのょうに作ら 
れたプログラムのことをイベントドリブン 
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型のプログラムと呼んだりもします。 

ここでいうイベントとは，プログラムに 
対する外部からの働きかけの総称です。主 
にキー入力やマウスボタンの ON/OFF と 
いったユーザーのアクションを指します力 ? ， 
もっと抽象的なもの，内部的なものもイべ 
ントの範疇に含みます。抽象的なイベント 
としては，“イベントが'なにもないことを表 
す’’イベントと力％システムからの合図の 
類などが考えられます。プログラムにとっ 
ては ユーザーの アクシ ヨン もシステムから 
の合図も外部からの働きかけには違いない 
わけです。 

イベントドリブンの考え方は，複数のイ 
ベントが非同期的に起こるような状況でと 
くに有用になってきます。 

第1に，プログラムの構造がすっきりし 
ます0イベントドリブン型プログラムのメ 
インルーチンは， 

1) イベントを取得する 

2) イベントの種類に応じて処理を振り分 
ける 

3) 1) に戻る 

という，非常にシンプルなループの形にま 
とめることができるのです。しかも，イべ 
ントドリブン型プログラムを前提にしたシ 
ステムでは， 1) のイベントを取得する部分 
がシステムコールとして提供されるのがふ 
つうですから（もちろん SX-WINDOW も 
そうです），プログラム側の負担はさらに軽 
くなります。個別にキースキャンしたり， 
マウスのボタンの状態をチェックしたりと 
いったことをしなくても，システムに漠然 
とイベントを要求すれば，“このキーが押さ 
れた”とか“マウスの左ボタンが押された” 
といったイベントが返ってくるわけです。 

プログラムをイベントドリブン型にする 
第2のメリットは， ユーザーに とってのも 
のです。イベントドリブン型プログラムで 
図1マネージャの階層（だいたいこんな感じ） 



は，基本的にすべてのイベントが対等に扱 
われます。イベントに対応する処理ルーチ 
ンはおのおの独立していますから，呼び出 
す順序=イベントの発生順序=ューザーの 
オペレーションの順序にも制限がありませ 
ん〇 

ウインドウシステム上では，マウスボタ 
ンが押されたり離されたり，キーが押され 
たりといったイベントがューザーの気の向 
くままラン^^ムに発生します。プログラム 
側はそれに備えなければなりませんし，ュ 
ーザー側もそれを期待します。となると， 
ウインドウシステムにイベントドリブ’ンと 
いう組み合わせは，プログラムを作る側に 
も使う側にもなかなかおいしい選択といえ 
るのではないでしようか。 

•イベントドリブン型の疑似マルチタスク 

イベントドリブンは直接マルチタスクに 
結びつく概念ではありません。現に 
Macintosh の システム （ただし ， Multi 
Finder なしの標準状態）はシングルタスク 
でありながら，各プログラムはイベントド 
リブン型をしています。両者をつなぎあわ 
せるのには多少の小細工が必要になってき 
ます。 

ところで，マルチタスクという言葉は説 
明する必要ありませんね？ 複数のタスク 
(task :仕事 • 处理の単位）が並行動作し 
ている（ようにみえる）状態を指す言葉で 
す。プロセッサがひとつしかないふつうの 
コンピュータでは，タスクを少し動かして 
は止め，また別のタスクを動かして，とい 
うようにシステムが頑張ることでマルチタ 
スタが実現されます。ちなみに，タスクに 
類した単語に，ジョブ （ job ), プロセス 
( process )， 多少ニュアンスは違いますが 
スレッド （ thread ) などがあります 0 英語 
ではそれぞれ“仕事”とか“一連の処理” 

といった程度のぶっきらぼうな言葉です。 
根本的な意味の違いはないと考えてよいで 
しよう。ただ，システムによって，仕事 • 
処理の単位にいろいろと呼び名をつけて区 
別しているのです。余談でした。 

では，イベントドリブン型のプログラム 
がマルチタスクで走るためにはなにが必要 
で，実現するにはどうしたらよいか，考え 
てみましよう。 

第1に，タスクをいつどこで切り替える 
かという問題があります。これは比較的簡 
単に解決できそうです。各タスクはメイン 
ループの中で1回，システムにイベントを 
要求してきます。タスク側から見れば，単 
にシステム コールを 発行したというだけの 
ことですが，システム側から見れば，自分 


に制御が返ってきたことになります。ここ 
にタスクを切り替える隙があります。タス 
ク A から戻ってきたときに，タスク B にイ 
ベントを返し，タスク B から戻ってきたら， 
タスク A にイベントを返す，という具合で 
す。 

第2に，十分短い時間ごとに，各タスク 
に制御を渡してやらなければなりません。 
これは，イベントが発生するまでじっと待 
つイベントドリブン型プログラムとは相性 
が悪いようにみえます。しかし，逆にいう 
と，イベントが頻繁に発生しさえすれば， 
タスクに制御が移る回数も多くなるわけで 
すから，意味のない架空のイベントを作り 
上げるという案が浮かびます0ヌルイベン 
卜，つまり“イベントがないことを表すイ 
ベント”です。イベントが発生していない 
ときには，システムは適当な間隔で，この 
イベントを返し，眠っていたタスクを起こ 
します。タスクはしばらく走って，また， 
次のイベントを要求するわけです。 

そして，この2つの案を組み合わせると， 
SX-WINDOW のイベントドリブン型の疑 
似マルチタスクになります。“疑似”がつい 
ているのは，タスク側の協力がないとマル 
チタスクにならない，という意味にとりま 
しよう。制御を渡したが最後，システムに 
イベントを要求しないプログラムがひとつ 
あるだけで，マルチタスキングはぴったり 
止まってしまいます。そこまで酷くなくて 
も，のろまなタスクがいれば，システム全 
体の速度ががたんと落ちます0システム側 
には，制御を強制的に自分に引き戻す手段 
がないのです。 

SX - WINDOW の各マネージャ 

マネージャとは，なにか特定の分野を一 
括して管理するプログラム/ルーチン集を 
いいます 〇 SX-WINDOW システムも，いく 
つかのマネージャから構成されています。 
もっとも，プログラム自体は FSX.X ひとつ 
にまとめられているのはご承知のとおりで 
す。マネージャという呼び名は論理的な区 
分けにすぎません。 

SX-WINDOW システムには，15のマネ 
ージャがあります。マネージャには低水準 
なものから高水準なものまで，数段階のラ 
ンクがつけられています（部分的には曖昧 
なところもありますが)。いちおう図1に各 
マネージャの階層を示しておきます。図中， 
上にいくほど高レベル•抽象的になり，同 
時に下位のマネージャに依存する度合いが 
増す，と思ってください。 
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では，以下，各マネージャの働きを簡単 
に紹介しましよう。重要なものについては， 
あとでまた振り返ります。 

•メモリマネージャ 

メモリの総括的な管理を行います。上位 
のマ4、ージャやアプリケーションプログラ 
ムは，メモリが必要になったらメモリマネ 
—ジャにメモリを要求し，確保してから， 
使うことになります。 

•エクセプシヨンマネージャ 
非常に低水準な，マネージャと呼ぶのも 
おこがましいようなマネージャです。ひと 
つの エク セプション （exception :例外）に 
対して，複数の処理ルーチンをぶら下げる 
ことができるよう細工します。もっとも， 
いまのところは，垂直帰線信号 ( V - DISP ) 

による害 II り込み専用です。 SX-WINDOW 
は システム 時間を計るタイマに垂直帰線信 
号を使っています。 

•マウスマネージャ 

マウスの移動，マウスカーソルの表示を 
担当します。マウスデータを受信するとこ 
ろまでは IOCS 同様に ROM の割り込みルー 
チンを使用し，受信したデータだけを盗ん 
できて細工を加えているようです。これに 
より，マウスの移動量や，移動方向の左右 
をソフト的に変更することができるように 
なっています。 

•アニメーシヨンマネージャ 

垂直帰線信号による割り込みを用いてマ 
ウスカーソ ルのアニメーション を行うだけ 
のマネージャです。簡易 マニュアル によれ 
ば エクセプション マネージャの一部だそう 
です（さもありなん）。 

•キーボードマネージャ 
キーボードから キー データを 得て，キー 
バッファに 溜め込みます。やっていること 
は ROM のキー入力時割り込みルーチンと 
さほど変わりません。また，提供されるサ 
ービスも IOCS のキー入力関係コール程度 
のものです。が， XF 1 〜 XF 5 を シフ トキー 
とみなすといった細工が施されているのが 
面白いところです。 

癱キーマネージャ 

キーボードマネージャから生のキーデー 
夕を受け取り， CON デバイスを通して 
ASCII コードに変換します。これは日本語 
入力 FEP を有効にするための処置です。 

•イベントマネージャ 

イベントの管理をします。イベントマネ 
ージャは，一部ウィンドウ関係のイベント 
も扱いますが，マウス， キー 関係マネージ 
ャの元締めだと思っていればよいでしよう。 
マウスボタンの押し下げやキー入力をイべ 


ントとして内部のキュー（待ち行列）にた 
め込みます。ため込んだイベントはのちに 
アプリケーションや上位マネージャから要 
求があったときに，ひとつずつキューから 
取り出されることになります。 SX シェル上 
でマウスボタンを続けざまに何度も押すと， 
押した回数だけメニューがちかちか点滅す 
るといった症状が見られますが，これはマ 
ウスボタンの ON / OFF がイベントとして 
キューにたまった結果です。 

なお，イベントマネージャにイベントを 
要求したときにはタスクの切り替えは行わ 
れません。タスクの切り替えが起きるのは， 
タスクマネージャにイベントを要求したと 
きです。 

タスクマネージャはイベントマネージャ 
からイベントを取得し，タスクマネージャ 
独自のイベントとともにアプリケーション 
プログラムに渡します。逆にいうと，タス 
タカ 5 '切り替わってほしくない一時的なマウ 
スボタンのチェック/キー入力のときには 
タスクマネージャを通さずに，イベントマ 
ネージャに要求すればよいのです 
•リソースマネージャ 

リソース ( resource ) の管理をします。リ 
ソースというのは……，あとでねっとり説 
明しますね。 

•グラフマネージャ 

SX - WINDOW システム上のほとんどの 
画面描画を担当する，高級なテキスト/ダラ 
フイック描画ルーチン集です 。 Macintosh 
の QuickDraw に相当します。多くの場合， 
テキスト画面とグラフイック画面のどちら 
に対しても同様の描画が行えます。現行の 
SX シェルでは画面モードの関係でグラフ 
イック画面は16色固定ですが，グラフマネ 
ージャ自体は，きちんと256色，65536色モ 
ードもサポートしています。65536色モード 
では Color QuickDraw 似の色の混ぜ合わ 
せもできるようです。 

なお， Macintosh でいうフォント マネー 
ジャは，機能を大幅に縮小した形でグラフ 
マネージャに 併合されています。 
•メニューマネージャ 

ポップアップメニューの管理をします。 
Macintosh に比べるとかなり小規模なマネ 
ージャになっており，マネージャ自身を初 
期化する，リソー スフ アイルからメニュー 
を読み込んで使える状態にする， マウスの 
動きを追跡してメニューを選択する，の3 
つの フアンクション コールしか用意されて 
いません。実際の使用にあたっては，多少 
周辺ライブラリを整備してやる必要があり 
そうに思います。 


•テキストマネージャ 

テキストマネージャは， Macintosh の 
TextEdit に相当し，基本的なテキスト編集 
機能を提供します。先ほど紹介した 
Macintosh の本でサンプルがみなテキスト 
エディタだったのは， TextEdit の存在ゆえ 
です。 SX - WINDOW のノート . X も多分テ 
キストマネージャを使って作られていると 
思われます（確認はしていません）。また， 
テキストマネージャはフアイル名の入力な 
どに広く利用されています（簡易マニユア 
ルによると，そちらが本職だそうです）〇 
•コント ロール マネージャ 

コントロール というのは， ウイン ドウ上 
に配置されたスクロールバーや各種ボタン 
の総称です。 コントロー ル マネー ジャはそ 
れらの制御をします。 

•ウィンドウマネージャ 

ウィンドウを管理•制御します。 
•ダイアログマネージャ 

ダイアログ (dialog box ) は“対話ボッ 
クス’’とか，“対話型ウィンドウ”などと訳 
されます。ユーザーに指示や確認を求めた 
りといった目的に使われる対話用のウィン 
ドウのことです。ダイアログ マネージャは 
このダイアログの管理 • 制御をします。ダ 
イアログ上には多くの場合，さまざまなコ 
ン トロール 類が置かれますが，ダイアログ 
マネージャ はこの コント ロ ールの 面倒もみ 
てくれます。 

なお，ダイアログはウィンドウの特別な 
形ということもあり，ダ M アログに対して 
もウインドウマネージャのフアンクシヨン 
を適用できます（そのはずです）。 

•タスクマネージャ 

タスクの管理をする SX - WINDOW シス 
テムの総元締めです。 Macintosh でいうス 
クラ ッ プマネージャやフアイ ル マネージャ 
の機能も包含しています。 

メモリ関連 

そろそろプログラミングの準備に入りま 
しよう。まずはメモリマネージャによるメ 
モリ管理関連を押さえておきます。 

メモリマネージャはメモリをヒープ 
( heap ) の形で管理します。ヒープは1個 
以上のメモリブロックからなり，メモリ確 
保要求があるごとに，メモリマネージャは 
要求バイト数を満たす空きメモリブロック 
を検索し，その一部ないしはすべてを確保 
します。なお，メモリマネージャは複数の 
ヒープを管理することもでき，現在使用中 
のヒープをカレントヒープと呼びます（複 
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数のヒープを使う場面はあまりないと思わ 
れますが)。 

メモリブロックにはいくつかの属性•種 
類があります。まず，少なくとも，各ブロ 
ックは割り当て済み (allocated block ) か 
未割り当て （free block ) かのどちらかで 
す。さらに，割り当て済みのブロックは図 
2のようないくつかの種類に分類されます。 

リロ ケータブル（再配置可能 ： relocata 
ble ) なブロックは，メモリマネージャによ 
ってヒープ内を移動させられる可能性のあ 
るブロックです。メモリの確保•解放を繰 
り返すことでヒープは図3の a ) に示すよ 
うに細切れに細分化される場合があります。 
一度に確保できるメモリブロックの最大の 
大きさは，最大の空きメモリブロックの大 
きさに制限されますから，空きメモリの総 
和が十分あっても必要なだけのメモリブロ 
ックが確保できないという事態が生じるこ 
とになります。そこで，メモリマネージャ 
は図3の b ) のようにリロケータブルなメ 
モリブロックを動かし，詰めて，要求され 
ただけの大きさのメモリブロックを作ろう 
とするわけです。このメモリブロックを詰 
める操作を コンパクション （compaction •• 
コンパクト 化）といいます。 

さて，コンパクションの発生によって， 

リロケータブルなブロックは勝手にどこか 
に動かされます。その結果，図4のように， 
このブロックを指*していたポインタは意味 
をなさな〈なってしまいます。これではま 
ともなアクセスはできませんね。というわ 
けで，実際にはリロケータブルブロックは 
ポインタではなく， ハンドル （ handle ) に 
よって参照されます。 

ハンドルというのは“何かを間接的に表 
現する代名詞”を意味する用語です力 5 '，こ 

こでいうハンドルは“リロケータブルブロ 
ックを指すポインタ （= マスタポインタ： 
master pointer ) を指すポインタ”，のこと 
です。マスタポインタはヒープ上の固定領 
域にいくつもまとめて置かれ，個々のマス 
タボインタはリロケータブルブロックを指 
しています。そして，コンパクションが発 
生したときには，マスタポインタも同時に 


図2 メモリブロックの種類 
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図5コンパクションを妨げるノンリロケータブルロック 
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書き換えられ，つねに正しくリロケータブ 
ルブロックを指すよう保たれます。 

1) マスタポインタは動かない 

2) マスタポインタはつねにリロケータブ 
ル ブロ ックを 指•している 

の2点から， ハンドル （マスタポインタへ 
のポインタですよ）に2重間接を適用する 

ことにより，いつでもリロケータブルブロ 
ック への アクセスが可能となるわけです。 

図4にそのイメージを示します。 

対して，ノンリロケータブル ( non - 
relocatable :再配置不可）なメモリブロッ 
クは，ヒープ上に固定され，動くことのな 
いメモリブロックです。ノンリロケータブ 
ルなブロックは，ポインタによって參照す 
ることが可能であり，ハンドルを介するリ 
ロケータブルブロックよりはアクセス速 

度 • 手間の点で有利ではあります。が，図 
5に示すようにノンリロケータブルブロッ 
クはコンパクションの妨げとなりますので 
(メモリマネージャはほかのブロックをま 
たいでブロックを動かすことはありませ 
ん），効率的にメモリを使おうと思ったら， 
なるべく ノン リロケータブ ル ブロックは使 
用しないようにすべきです。 

さて，リロケータブルブロックは，もし 
望むのであれば，コンパクションの対象か 
ら外すこと，つまり，その位置を固定する 
ことができます。位置を固定してしまえば， 
マスタポインタの コピーを作って アクセス 
速度を稼ぐことが可能になるわけです。た 
だし，固定された ( locked ) メモリブロッ 
クは，やはりコンパクションの妨げとなり 
ますから，アクセスが済んだら忘れずに移 
動可能 ( unlocked ) に戻す必要がありま 
す0なお，リロケータブルブロックの初期 
状態は unlocked です。 

またさて0ときには，コンハ。クトイ匕して 
もなお，メモリが足りない場合があります。 
それでも，メモリマ j 、ージャはあきらめま 
せん。リロケータブルで，かつ，固定もさ 
れていないブロックの中から，不用なもの 
を削除し始めます。これをパージ （ purge ) 
といいます。もちろん，手当たり次第にメ 
モリブロックを捨てられてはたまったもの 
ではありませんね0 メモリマネージャがハ。 
ージの対象にするのは，パージ可能 （ pur - 
geable ) という属性がついたメモリブロッ 
クだけです。リロケータブルブロックの初 
期状態はパージ不可 ( unpurgeable ) になっ 
ていますから，アプリケーション側で故意 
にパージ可能にしないかぎり，勝手に消さ 
れたりはしません。 

プログラム の実行に必要なデ ー タなどを 


ディスタからメモリに読み込んで使う場合 
を考えましょう。そのデータは，参照され 
る瞬間だけメモリ上に存在すればよいわけ 
ですから，極端な話，使いたいときに毎回 
ロードしてもよいことになります。が' そ 
れではロード時間が馬鹿になりません。と 
いって，使わないときにもメモリ上にデー 
夕が居座っていると，それだけメモリを圧 
迫します。こういうときには，そのデータ 
を置く メモリブロックをパージ可能にして 
ぉくのが好ましいといえます。データを参 
照したいときに，パージされてしまってい 
るかどうか調べ，まだ生きていればそのま 
ま使い，さもな〈ばメモリを再] i 萑保してデ 
ィ スク からデータを読み込み直すというわ 
けです。 

なぉ， リロ ケータブルブ ロック がパージ 
されたときには，マスタポインタは0に書 
き換えられます。マスタポインタが0かど 
うかで，パージされたかどうかがわかるの 
です。値が0のマスタポインタを指す空の 
ハンドル （empty handle ) は，専用のファ 
ンク シヨ ンコールを使って再割り当てして 
使います。 

リソース 

• SX - WINDOW におけるリソース 

簡易マニュアル 中， RESOURCE . DOC 
は， “ SX - WINDOW でいうリソースは 
Macintosh のそれとはまったく別物であ 
る”，という断り書きから始まっています。 
確かに， ファイルシステム 自体が大きく異 
なるということもあり， Macintosh とはリ 
ソースの実現•管理方法が違います。です 
が，部分的には非常に忠実に Macintosh の 
リソースをパク，いえ，模倣しているとこ 
ろもあり，參照のしかたなども似たような 
ものです。管理方法だけを指して“まった 
く別物”というのはちょっと言いすぎです。 
では，どこが違うのでしよう。 

つらつら考えますに，たぶん，根本的な 
スタンスが 違うのです。ポリシーの有無と 
もいえます。 Macintosh のリ ソースは ある 
意味でシステムの中核を成すのに対して， 
SX - WJNDOW のそれは“主”ではなく “従” 
なのですね。積極的に，ァプリケーション 
にリ ソースを 利用してもらぉうという姿勢 
が 最初からありません。そう考えていくと， 
アイコンがエディット できないといった点 
にも合点がいきます。 

•リソースとは 

さて，そもそもリソースとはなんなのか， 
まだ話していませんでした。簡易マニュア 


ルでは，“フアイル名の代わりにリソースタ 
イプとリソース ID によって参照される特 
殊な形式のファイル”といっています〇 SX 
- WINDOW のリソースは，ちようどアーカ 
イブファイルかライブラリファイルのよう 
に，拡張子が. LB のファイルにいくつも詰 
めて格納されますから，そのような言い方 
もできるでしよう。でも，なんかピンとき 
ませんね。 

多少嘘混じりで翻訳しますと，プロダラ 
ムの 実行に必要なデータや補助的な実行コ 
ードを，メインプログラム（のファイル） 
から分離したもの，それがリソースです。 
いわゆる，データファイルや， オーバーレ 
イされるサブモジュール，ダイナミックリ 
ンクされるライブラリ的なモジュールなど 
は，みんなリソースとなりえます。 

そうするとどのようなメリットがあるの 
でしょう。まず，プログラムを作る側から 
いえば，データなどの細かな修正や追加時 
にもプログラム本体を再アセンブル.再コ 
ンパイルする必要がなくなります。これは， 
場合に よっては， ユーザー レベルで プログ 
ラムの部分的なカスタマイズができること 
を意味します。また，分離されたリソース 
は必要なら複数のプログラムで共用するこ 
ともできます。まさに，資源なのです。 

もっとも，プログラム本体とリソースを 
分離することによって管理が繁雑になるの 
もまた事実です。 SX - WINDOW では複数 

のリソースをひとつのリソースファイルに 
まとめておくことによって，辛うじてこの 
問題を回避しています（ X ファイルを拡張 
するといった案は出なかったのですか？）。 
ちなみに， Macintosh の場合は，ファイルシ 
ステムそのものがリソースを扱う前提で設 
計されています。簡単にいうと，“プログラ 
ムとリソースは物理的には分離されている 
が，論理的にはひとまとめ”です。 

籲リソースタイプとリソース ID 

リソースは，リソースタイプとリソース 
ID の2つの数値によって区別•識別されま 
す。リソースタイプは4バイトからなり， 
通常，意味を持った（そして言壳める）4文 
字の ASCII コード列が使われます。たとえ 
ば， WDEF という名前で知られるリソース 
タイプの値は， W ， D ， E ， F それぞれを 
ASCII コードにして並べた， 

57444546 H 

となるわけです。 

リソース ID のほうは，同種のリソースタ 
イプ内での識別番号で， 一32768 〜+32767 
の2バイト符号付き数で表されます。識別 
番号ですから，同種のリソースタイプ内で 
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は 同じ ID を 複数のリ ソースに 割り当てる 
ことはできません。また，負の値と0 —127 
までは システム 予約で， ユーザー アプリ ケ 
ーシ ヨンで使用するリ ソースには 
128〜32767の範囲のみが使えることになっ 
ています。 

ところで， Macintosh では，新しいリソー 
スタイプ名が必要なときには Apple 社にお 
伺いを立てて調整すると聞きます。 SX- 
WINDOW ではどうなるのでしよう。 

•リソースの作成 

リソースは，リソースエデイタ ない しは 
リソースコンパイ ラで作成するものです。 
前者は，対話型の リソース 作成•修正用の 
ツール， 後者は非対話型であらかじめ リソ 
ースを 簡易言語で書き表しておき， コンパ 
イル することで リソースを 作り出す ツール 
です。ですが，いまのところ SX-WINDOW 
ではそのどちらも サボー トされておらず， 

リソースは アセンブラを使って作るしかあ 
りません。つまり，. dc 疑似命令で リソース 
の内部構造を再現するわけですね（個々の 
リソースの 具体的な構造はここでは触れま 
せん。 SXCALL. MAC ないしは SXDEF. H 
を參照してください）。状況はかなり悲惨で 
す。 

そのためかどう 力％ リソースを積極的に 
利用しているのはシステム本体と SX シエ 
ルだけで，デスクアクセサリあたりになる 
と，ほとんどリソースを活用していません。 
唯一，コント ロールパネルは，専用のリソ 
ースフアイル CTRLPNL.LB を持ち，分離 
できるものはとことん分離した，なかなか 
模範的な作りになっています。 

表1 リソースタイプ 


リソースエデイ タはともかく， リソース 
コンパイラぐ らいなら， ノぐワーユー ザ ー の 
手の届く範囲だと思われます。公開ソフト 
市場に出回るのを待ちましよう（私はそれ 
ほど他力本願ではありませんけど）。 
•リソースファイル管理ツール 

リ ソース そのものを作る ツールは 未サボ 
ートながら，リソースファイルの管理ツー 
ルは今回デイスクに収録された開発キット 
の中に入っています。 RLK . X がそれです。 
どこにも解説がないようですが，コマンド 
ラインから単に， 

A>RLK 

として起動すればヘルプが出ますから，す 
ぐにでも使えるでしよう。ァーカイバやラ 
イブラリァンと同じような使い勝手です。 
ただし， RLK . X がサポートしているの.は， 
•リ ソースの 更新.追加 
•リ ソースの 削除 
•リ ソースの 一覧表示 
のみで，なぜか抽出ができません（解析魔 
封じ！）。公開ソフトに期待しましよう。 

使用上の注意を少々。当然のことですが， 
システムが使用しているリソースをむやみ 
に削ったり改変したりしてはいけません。 
自分がなにをやろうとしているのか，その 
結果なにが起きるか理解したうえで利用し 
てください。少なくとも，リソースファイ 
ルのパ、ッ ク アップは とっておくべきです。 
もっとも，現状ではビープ音を差し替えて 
遊ぶぐらいの使い道しかないかもしれませ 
んね。例のぴんぽ一ん音はリソースタイプ 
BEEP , ID は 0として， SYSTEM . LB 中に 
あります。 . 


もう 1 点。 RLK.X は非対話型の DOS コ 
マンドですが，実行時には FSX.X が組み込 
まれている必要があります。 

•SX-WINDOW のリソースファイルの 
中身 

SX-WINDOW には 4 本のリソースファ 
イルがついてきます。ここで，簡単に中身 
を紹介しておきましよう。上述の RLK.X 
を使えば一覧表示を見ることができますか 
ら，各自，のぞいてみてくださいね。 

SYSTEM.LB には，システム本体(一部 
SX シェル）で使うリソースが収められてい 
ます 0 ウインドウ， コントロール，メニュ 

一の 種類に応じた制御•描画を行う実行コ 
ード（定義関数といいます），ビープ音用の 
AD PCM データ，プリンタマネージャらし 
き 実行コードと複数のプリンタに対応する 
ためのドライ パ、， SX シェルの 背景描画用の 
グラフスクリプト（あとで説明します）な 
どです。 

BUILTIN. LB は SX シヱル上のビルト 
イン コマン ド関係のリソースフアイルです0 
デイレクトリを表示する例のウインドウや， 
メニューから起動されるそのほかのプログ 
ラムの実行コード，また，各メニューのデ 
ータなどが収められています。 

ICON. LB はアイコン関係です。アイコ 
ン のノヽ。ターン や，アイコンとファイルとの 
対応を示したリソースなどが入っています。 

CTRLPNL. LB は，先ほども出てきたよ 

うにコント ロール. X 用のリソースフアイ 
ルです。アイコンのパターン，ダイアログ 
テンプレート（ダイアログを開くときの引 
数をリソースにしたもの），アイテムリスト 
(ダイアログ上のコントロールの種類•配 
置を示したリソースで，ダイアログテンプ 
レートに結びついている），さらには，各サ 
ブパネルそれぞれ用の実行コードが収めら 
れています。 

ついでといってはなんです力す，表1 CSX 
- WINDOW で使っているリソースタイプ 
の一覧を示しておきます（これで全部かど 
うかは自信がありませんが）。 

ところで， SX-WINDOW Ver.1.01 ま 
では，リソースファイル中に開発過程のも 
のと思われる余計なリソースがたくさん残 
っていました。とくに SYSTEM. LB はゴミ 
の宝庫で，ウィンドウ定義関数はダブって 
いるわ，正常動作しないウィンドウ定義関 
数やコントロール定義関数があるわで，私 
たちのデイスクスペースを無 tfc 遣いしてく 
れていたのです。これらをばっさり削った 
結果， Ver.1.02 の SYSTEM.LB は Ver.l. 
01 よりも 30K バイトほどファイルサイズが 


ALRT ァラートテンプレート（使えないかもしれない） 

BEEP ビープ 音 AD PCM データ 

BGPT 背景パターンリスト （16 x 16 ドット，4ブレーン，8種類） 

CDEF コントロール定義関数 

CMDS ビルトインコマンドとファイル/リソースとの対応リスト 

CNTL コントロールテンブレート 

CODE 各種実行コード 

DITL ダイアログアイテムリスト 

DLOG ダイアログテンプレート 

DiME ディレクトリウィンドウ用メニュー 

ICN # ファイルとアイコンの対応リスト 

IMGS イメージデータ 

MDEF メニュー 定義関数 

MENU メニュー 

PAT 3 モノクロ 4階調パターンデータ 

PAT 4 モノクロ 4階調+カラー 3色パターンデータ 

PICT グラフスクリプト 

PRTD プリンタ機種別ドライバ 

PRTM プリンタマネージャ （？） 

ShEV SX シェル用データ （？） 

ShME SX シェル用メニュー 

WDEF ウィンドウ 定義関数 

WIND ウインドウテン プレー ト 


76 Oh!X 1991.1. 


小さくなっています。まずは，めでたし， 
めでたし。 

•作成したリソースをど5使うか 

簡易マニュアルには，既存のリソースフ 
アイルを利用する方法は記されています。 

リ ソースファイルをオープン してから，リ 
ソース タイプと ID により參照すればよい 
わけです。ところが，そこに至る道筋には 
いっさい 触れられていません（このあたり 
も ューザー にリ ソースを 使わせようとしな 
い姿勢の現れ，と判断します）。すでに述べ 

たように，リソースはリソースコンパイラ 
やリソースエディタ，または，アセンブラ 
を使って作ります。で'きたリソースは RLK . 
X を使ってリソースファイルにまとめます 0 
どのリソースファイルに？ それが問題で 
す。開発側で推奨する（あるいは想定して 
いる）方法が示されていないのです。 

3案ほど考えました。ひとつは，既存の 
リソースファイルに 収めてしまう方法です0 
SYSTEM . LB にでもいれておけば ， SX シ 
エル起動時に自動的にオープンされ，使え 
る状態になります。ですが， システムの リ 
ソースと 一緒にしてしまうのは，なんとな 
く気が引けます。 

2 案 目は， プログラム それぞれに リソー 
スフアイルを 用意する方法です 0 コントロ 
ール . X のように多くの リソースを 使い，ほ 
かの プログラム と共用す るつ もりもなけれ 
ばよい選択のように思えます。しかし，そ 
れほど多くの リソースを 使わないのであれ 
ば，小さな リソースファイルが たくさんで 
きる結果となり，管理が大変になります。 

で，3案目です。自作プログラム用のリ 
ソースファイルを 1本（たとえば， USER . 
LB といった名前で）用意して，その中にい 
ろい ろなプログラムのリ ソースを 詰め込む 
という案です。結局，これが一番自然な方 
法なのでしょう。自作のプログラムでは起 
動時に この リ ソースファイルを オープンす 
るという，自分なりの約束を作るわけです。 
この方法にも問題がないわけではありませ 
んが，話が具体的になりすぎそうなので， 
突っ込むのはまたの機会にします。 

グラフ マネー ジャ 

籲基礎概念 

グラフマネージャは，“グラフ’’と呼ばれ 
る描画環境に対して描画を行います。ほん 
とうは少し違うのですが，グラフ=ウィン 
ドウと考えてみてください。グラフマネー 
ジャは個々のウィンドウのどれかひとつを 
描画対象にするわけです（現在描画対象に 


なって いる グラフを カレン トグラフと呼び 
ます）。グラフは構造体様のデータブ ロック 
で，その中身は，ビットマップ（へのポイ 
ンタ），描画色や，描画モードなどといっ 
た，描画環境に関する情報から成ります。 

ここで，ビットマップはグラフに結びつ 
けられた仮想画面の種類や大きさ，アドレ 
スを保持する構造体です0グラフマネージ 
ャにとっては，このビットマップで示され 
るメモリにデータを書き込むこと=描画と 
なります。“仮想’’画面といってしまいまし 
たが，通常，ビットマップは VRAM そのも 
のを指しており，その意味では実画面です。 
ただ，グラフマネージャにとっては， 
VRAM であろうが，メインメモリ上に取盛 
れた仮想画面であろうが，たいした違い 
ありません。 

グラフマネージャはテキスト画面とグラ 
フィック画面をほとんど区別することなく 
扱えるようにできています。 X 68000 のテキ 
スト VRAM はいわゆる水平型，グラフィッ 
ク VRAM は垂直型と，両者の構造は異なり 
ますが，グラフマネージャはビットマップ 
にテキスト画面用のものとグラフィック画 
面用のものの2種類を用意することで，そ 
の違いを吸収します。ビットマップを差し 
替えるだけで，テキスト画面に対してもグ 
ラフィック画面に対しても，同様の描画が 
行えるのです。 

•座標系 

グラフマネージャは2種類の座標系を使 
い分けます0ひとつはグローバル座標であ 
り，これは実画面上の絶対的な位置を表す 
ものです。もうひとつは口ーカル座標で， 
これは各グラフごとの座標系です。またま 
た，嘘を承知でグラフ=ウィンドウと考え 
てもらうと，口ーカル座標は，ウインドウ 
の（タイトルバーを除いた）左上隅が (0,0) 
になるような座標系です。グラフに対する 
描画時の座標指定にはローカル座標を使い 
ます0 ローカル座標を使うかぎり，ウィン 
ドウが実画面上のどこに表示されていよう 
と，気にする必要はないわけです。 

座標は上位ワードを X 座標，下位ワード 
を y 座標とする32 ビッ トのデータで表現さ 
れます b ただし， グラフマネージャにおい 
てこの座標が意味するのはドットではなく， 
ポイントです。ポイントは大きさを持たな 
い真の意味での点であり，各ドットの左上 
隅を t 旨しています。対•して，ドットは縦横 
1単位の面積を持ちます。 

どうしてこうなっているかというと， 
Macintosh の QuickDraw がそうだったか 
らです。では， QuickDraw がなぜこんな仕 


様になっているのかというと，画面上での 
図形の長さを数学的に表したかったからの 
ようです。水平な線分の長さは，数学では 
両端点の x 座標の差で求められます。とこ 
ろが， X - BASIC の line 関数を考えてみる 
と線分の長さは両端点の x 座標の差よりも 
1ドット分長くなりますね。 QuickDraw の 
開発者はこれを嫌い，座標の差がそのまま 
ドット数に反映されるようにしたのでした。 
•描けるもの 

グラフマネージャは，以下のようなさま 
ざまな図形を描くことができます。 

• 直線 

• 長方形 （rectangle :レクタングル） 

• 面取り長方形 (rounded rectangle :角 
の丸まった長方形） 

•真円を含む楕円 ( oval ) 

•自由な形の領域 (regeon :リージョン） 

• ノ、。ターン （イメージ） 

• 文字，文字列 

レクタングルなどの 場合は輪郭 
(frame :フレーム） のみを描〈か，塗り潰 
す （ fill :フィル）かを選べ るのはもちろ 
ん，いわゆる ペンパターン，フイルパター 
ン， 描画 モードを 指定することもできます。 

なお， Macintosh の QuickDraw では，こ 
のほかに円弧と多角形，さらにシードフィ 
ルによるペイントがサポートされています 
が， SX - WINDOW にはありません。一応 
“予約’’になっていますから，そのうちサ 
ポートされるのでしようか。 

•レクタングル 

繰り返します0レクタングルとは長方形 
のことです。「それなら長方形と書け！」と 
怒られそうです力 5 '， “ xx レクタングル”の 
ような複合語を “ xx 長方形”と表記する 
のでは間が抜けているので，以下，レクタ 
ングルで押し通します。 

レクタングルは，左上隅の座標と右下隅 
の座標を表す2つのポイントを並べた形で 
表現されます0レクタングルの縦横の長さ 
は座標の差でそのまま表されるのは前述の 
とおりです。左上と右下の X ， y 座標のど 
ちらか少なくとも一方が等しい場合には， 
レクタングルは空になります（これをヌル 
レクタングルと呼びます）〇 

また，グラフマネージャでは，レクタン 
グルの座標は必ず，左上，右下の順序に並 
ベる約束になっています。そうなっていな 
い場合は，ヌルレクタングル扱いです0 

•リージョン 

リージョンは単純な図形では表せないよ 
うな複雑な形を表現するものです。輪郭が 
閉じてさえいれば。リージョンの形には制 
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graph * クラフマンの描画 環境 ストラクチャ 
1 * ウィンドウの 麵 

1 * 獅状慂 

1 * アクティフ '状態 

1 * クローズ ボックス 

1 * ウインドウマン内部で使用 

1 * ウィンドウアイテムの指定 

1 本ウインドウの外枠を示す region 

1 * ウィンドウの内側を示す region 

1 本ウィンドウの書き直しを示す region 

1 * ウインドウ^^への handle 

1 本ウィンドウ定袭 M のデータ 

1 * ウィンドウタイトノ1^\<0 handle 

1 * ウィンドウタイトルの 幅 

1 * コン トロールへの handle 

1 * 次のウィンドウへの pointer 

1 * 自助 アップデート用 graph script 

1 * SX シェル用タスク ID 


.offset 0 


pix : 

ds 

wKind : 

ds 

wVisible : 

ds 

wHilite : 

ds 

wClose : 

ds 

wStatus : 

ds 

wOption : 

ds 

wOutside : 

ds 

wmside : 

ds 

wUpdate : 

ds 

wDef : 

ds 

wDefData : 

ds 

wTitle ： 

ds 

wTWidth: 

ds 

wControl : 

ds 

wNext : 

ds 

wPicture : 

ds 

wTask : 

ds 

window : 



限がありません。ドーナツ状に穴が空いて 
いても，2つ以上の部分に分割されていて 
もかまわないのです。 

リージョンは通常，レクタングルや楕円 
の描画ファンクションを利用して作成しま 
す。つまり，“以下の描画はリージョンの定 
義だ”と宣言してから，ラインや図形のフ 
レームをネ苗く SX コールを呼び出すと，図形 
が描かれる代わりにリージョンの内部デー 
夕が作成されていくのです。また，2つの 
リージョン間で差や和，結び，交わりをと 
ることで，単純なリージョンから複雑なリ 
ージョンを作り出すこともできます。ただ 
し，リージョンは必ず閉じていなければな 
らないことになっていますので，特に，ラ 
インを使ってリージョンを作成するときに 
は，始点と終点を忘れずに結んでぉく必要 
があります。 

なぉ，リージョンはリロケータブルブロ 
ックに置かれ，ハンドルによって参照され 

ます。 

•グラフスクリブト 

グラフマ S 、ージヤはグラフスクリプトと 
呼ばれるデータを扱うこともできます。こ 
れは Macintosh でいう picture に相当し，複 
数の図形の描画を行う描画コマンド列です0 
つまり，図形をビットイメージで保持する 
のではなく，直線やレクタングルなど（を 
描くコマンド）の組み合わせで表現するも 
のです。 

グラフスクリプトの各描画コマンドは内 
部コードで表されますが，凝ったことをし 
ない限り，内部コードを知る必要はありま 
せん。リージョンの作成同様，描画を行い， 
その描画手順を記録することでグラフスク 
リブトを作成することができます。 

グラフスクリプトもまたリロケータブル 
ブロックに置かれ， ハンドル によって参照 
されます。 

図6ウインドウ構造体 


♦文字の描画 

グラフマネージャは X 68000 が ROM に持 
っているすべてのフオントを扱うことがで 
きます。また，ユーザー定義フォントを使 
う方法も用意されているようです。 

文字描画時には， 

• 強調 
•斜体 
• 下線 

• 袋文字(中抜き) 

• 影つき袋文字 

といった，文字飾りを利用することができ 
ます。文字飾りは当然，組み合わせて指定 
できます。反転がありませんが，これは描 
画モードで，または，描画色と背景色を逆 
にすることで実現できます。 

文字は 128 X 128 ドット以内であれば，任 
意の大きさに縮小 • 拡大して表示すること 
もできます。ただし，このあたりにはちら 
ほらとバグが残っています。 

ゥィンドゥ 

籲ウィンドウの各部名称 

ウインドウは大きく分けて，アウトサイ 
ドリージョンとインサイドリージョンの2 
つの部分から構成されます。アウトサイド 
リージョンはタイトルバーや，輪郭といっ 
たウィンドウの外枠部分です。インサイド 
リージョンは，それ以外の，実際に文字や 
図形を表示するウィンドウの中身の部分と 
なります。 

標準ウィンドウのタイトルバーには，右 
隅にウインドウを閉じるためのボタン，ク 
ローズボックスがあります。そのほ力％デ 
イレクトリを表示するウインドウでは，夕 
イトルバー上にクリップ，ドライブ名を表 
示する枠，親ディレクトリに戻る矢印型の 
ボタンなどの，オプションアイテムが並び 


ます。 

インサイドリージョンには，ときにスク 
ロールバーや，ウインドウのサイズを変更 
するグローボックスが配置されます。とり 
あえず，これらが特別な領域ではなく，イ 
ンサイドリージョン中に“置かれているだ 
け”ということを頭に入れておいてくださ 
い。なお，細かな話になりますが，スクロ 
ールバ ーは コント ロー ルに，グローボック 

スはクリップなどと同様，ウインドウの才 
プションアイテムに分類されます。前者は 
コントロールマネージャの，後者はウイン 
ドウマネージャの，それぞれ管理下にある 
わけです。 

争ウィンドウ構造体 

各ウインドウはそれぞれひとつのウイン 
ドウ構造体を持ち，ウィンドウマネージャ 
はこのウインドウ構造体によりウインドウ 
を管理します。ウィンドウ構造体の具体的 
な構造を図6に示しておきます（簡易マニ 
ュアルからの抜粋です）〇ウィンドウ構造体 
はユーザープログラムから直接書き換える 
べきものではありませんから，各 フイ ール 
ドの意味を詳しく知っている必要はありま 
せんが，少しだけつまみ食いしてみましょ 
うか0 

頭の pix フイールドはウインドウの描画 
環境であるグラフ構造体そのものです。こ 
こにグラフ構造体が埋め込まれていること 
により，グラフ構造体に対する操作（つま 
りは描画）をウィンドウ構造体にそのまま 
適用することができるようになっています。 

少し飛んで， wUpdate にはウインドウ 
中，再1¢•画しなければならないリージョン 
へのハンドルが格納されます。ウインドウ 
を描き直すのはアプリケーション側の仕事 
です。 wUpdate はウィンドウの前後関係が 
変わったときなどにウインドウマネージャ 
によって更新されます。ユーザープログラ 
ムはアップデートイベント（画面を描き直 
す必要があるという合図）を受け取ったと 
きに wUpdate で指定されるリージョン内 
を再描画することになります。 

また飛んで， wControl にはウインドウ上 

に配置されたコントロールへのハンドルが 
収められます。こうやって，ウインドウと 
コントロ ー ルを結びつけるわけです。 

その下の wPicture にはグラフスクリプ 
卜をぶら下げることができます。このフイ 
—ルドにグラフスクリプトへのハンドルを 
格納しておくと，アップデートイベント発 
生時に，自動的にそのグラフスクリプトを 
使ってウインドウの描き直しが行われます, 
その場合，ウインドウの持ち主であるタス 


b wbbbbwl —- X -—111— - 1 will. —I 
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.offset 0 
mdType : 
mdSize : 
mdStOffSet : 
mdDataSize : 
mdRsv : 
mdXentry : 
mdHead : 


1 1 * モジュールタイプ 

1 1 * モジュールサイズ 

1 1 * スタートアドレスオフセット 

1 1 本データサイズ 

1 4 * システム予約 

本 X ファ イノエントリー （.end てる） 


とつです。 

各タスクにはそれぞれタスク管理テープ 
ルが用意されており，タスクマネージャは 
これによりタスクを管理します。各タスク 
はタスク ID と呼ばれる値で識別されます。 
タスク ID はタスク管理テーブル，そして， 
ウィンドウ構造体中の wTask フィールド 
に収められ，タスクとウインドウを結びつ 
けています。特にタスク ID が0であるタス 
クはスーパーューザー！:呼ばれ，タスクマ 
ネージャを初期化したりといった雑用を負 
わされます0通常は SX シェルがスーパーュ 

ーザーとなります力 5 '， COMMAND . 又から 
直接起動しても動くデスクアクセサリ，ア 
プリ ケーシヨンは， とき に スーパーューザ 
—となりうるわけです。 

タスクはタスクマネージャの SX コール 
TSFock などによって生成され， TSExit に 
より消滅します。なお，“タスクの生成”と 
“プログラムの起動”は，概念上はまった 
く別物ですが，少なくとも SX-WINDOW 
システムでは，ほぼ同時に起こります。“夕 
スタの消滅”と“プログラムの実行終了” 

も同様です。 

•モジュールヘッダ 

SX シェルの 上で タスク として動作する 
プログラム は，かならず モジュールヘッダ 
と呼ばれる データ ブ ロック を持たなければ 
なりません。その構造は図7のとおりです。 
モジュールヘッダは R フアイ ルではフ アイ 
ルの 先頭， X ファイルでは. end で指定した 
プログラムの 実行開始 アドレスの 直前に置 
く約束になっています。 

モジュールヘッダの先頭，モジュールタ 
イプは，プログラムの性質 （？） を表しま 
す0モジュールタイプには， 

• リエントラントなプログラム 

表 E ウインドウ定義関数 ( WDEF ) 


• リエントラントではないプログラム 
• 同時に複数実行できないプログラム 
の3種類があり，ソース中では SXCALL . 
MAC 中で定義された ObjectR ， ObjectC , 
ObjectO という記号定数でそれぞれのタイ 
プを表現します。リエントラントとはなに 
かは，ひとまず横に置いておいて，先に進 
みましよう。 

モジュールサイズは， プログラムの コー 
ドサイズです（定数データなども含みま 
す）。この値は R 形式のファイルでのみ意味 
を持ちます。 

次のスタートアドレスオフセットは，モ 
ジュールヘッダの先頭アドレスから， 
“ TSFock によりプログラムが起動される 
ときの実行開始アドレス”までのバイト数 
です。 

そして，データサイズが続きます。プロ 
グラム起動時には，ここに入れておいたバ 
イト数分の作業用メモリがノンリロケータ 
ブルブロックとしてヒープ上に確保され， 
プログラムには，そこへのポインタが狂1レ 
ジスタで渡されます。システムがワークエ 
リアを自動的に確保してくれるわけです。 
•リエントラントなプログラム 

リエントラント （ re-entrant :再入可能） 
というのは，“ルーチンが複数の場所から非 
同期的に呼び出されても正常に動く”こと 
を表現する言葉です。サブルーチンの場合 
でいうと，“サブルーチンからリターンする 
前に，同じサブルーチンがどこかからさら 
に呼び出されても大丈夫”であることが保 
証されていれば，リエントラントといいま 
す。たとえば，再帰する関数 • サブルーチ 
ンは，リターン前に自分で自分のことを呼 
び出す形になりますから，リエントラント 
であることが要求されます。 


ID 16 時計. X 用 

ID 32 標準ウィンドウ 

ID 36 ダイアログポックス（影つき） 

ID 38 ダイアログボックス（プ L ン） 

ID 39 ダイアログボックス 

ID 40 ダイアログボックス 

ID 48 標準ウィンドウ（グラフィック使用可） 

ID 50 標準ウィンドウ（グラフィック使用可，クローズボックスのみ） 

ID 64 電卓 . X 用 


図 7 モジュールヘッダ 


クには，アップデートイベントは報告され 
ません。この機能は，決まりきった内容し 
か表示しないウィンドウでは有効な手抜き 
技となるでしょう。しかし，です。残念な 
がら SX-WINDOW Ver . 1.00〜1.02では， 
この機能は死んでいます（一度でも試して 
みれば，発見できるバグだと思うのです 
が)。 

•ウィンドウ定義関数と定義 ID 

SX - WINDOW を使っていると，何種類 
ものウインドウがあるのがわかります。ふ 
つうのウインドウに混じって，タイトルバ 
一しかないような時計. X のウィンドウと 
か，電卓. X のウィンドウ，また，ダ'イアロ 
グにも何通りかがありますね。 

ウインドウの種類はウインドウオープン 
時にウィンドウ定義 ID で指定します。ウィ 
ンドウ定義 ID は，ウィンドウ定義関数と密 
接な関係があります。先ほども簡単に触れ 
ましたが，ウインドウ定義関数はウィンド 
ウの制御や枠の描画を行うモジュールです0 
ウインドウの種類ごとに，リ ソース タイプ 
WDEF を持つリ ソースと して用意されて 
います。表2に現在 SX - WINDOW で使え 
る WDEF の 一！！ を示しておきましょう。 

さて，ウィンドウ定義 ID は， WDEF のリ 
ソース IDx 16+ 4ビツトのオプションコ 
ードの16ビットデータです。標準ウィンド 
ウの場合，オプションコードは1ビットご 
とに意味を持ち，グローボックスなどの才 
プションアイテムの有無や ON / OFF を指 
定します。本当はオプションコードは16ビ 
ットなのですが，ウィンドウ定義 ID では， 
その下位4ビットのみを t 旨定します。残り 
はオープン後， ユーザー アプリケーション 
側でウィンドウ構造体の wOption フィール 
ドに格納することになっています （wOp 
tion を設定する SX コールはありません）〇 
なんか奇妙な仕様です。 

sx シェル上のプログラム 

•タスク 

SX シヱル上 （正確にはタスク マネージャ 
上というべきでしょうか）では，各ウィン 
ドウ1個1個がタスクとなります。ディジ 
クトリ内容を表示しているウインドウも， 
デスクアクセサリ類もそれぞれがひとつの 
完結したタスクです。とはいっても，ピン 
ボールの ように複数のウインドウを開く夕 
スクもあれば，逆に，•ウインドウを持たな 
いタスクも考えられますから，ウィンド 
ウ=タスクではありません（なんか変な説 
明）。そして ， SX シェル もまた，タスクのひ 
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プログラムをリエントラントにするため 
には，最低限，複数の呼び出しが同じワー 
クを書き換えあって競合する事態を避けな 
ければなりません。ワークェリアは口一力 
ルなものでなければならないのです。具体 
的には，絶対アドレスでメモリを書き換え 
ることを避け，ワークはスタック上かヒー 
プ上に確保します（定数データは絶対アド 
レスで参照してもかまいません）。 

さて， SX シェル上のプログラムに目を向 
けましよう。デイレクトリ表示ウインドウ 
を例に挙げるまでもなく，ときには同じプ 
ログラムを複数動作させる場合.させたい 
場合があります。このとき，プログラムを 
タスクの数だけメモリ上に置くのは明らか 
にヒープの無駄遣いです。ワークエリアだ 
け，タスクごとに用意してやれば，プログ 
ラムの実行 コード 自体は共有できそうに見 
えませんか。プログラムがリエントラント 
に作られていれば，それが可能になるので 
す。 

モジュールタイプカす OBJECTR のプログ 
ラムを起動するとき，タスクマネージャは 
すでに同じプロダラムがメモリ上に存在す 
るかどうかを調べます。もし，存在しなけ 
ればプログラムを読み込み，同時にモジュ 
ールヘッダで示されたデータェリアを確保 
します。存在するのであれば，データェリ 
アだけを確保して，プログラム本体は読み 
込みません。プログラム本体の分だけメモ 
リが節約できることになります。同時に複 
数動かすプログラムは，なるべくリエント 
ラントに作りたいものです。 

なお，タスク マネージ ャは モジュール タ 
イプにのみ頼ってプログラムがリエントラ 
ントかどうかを判断します。実際にはリエ 
ントラントでないプログラムに ObjectR の 
モジュール タイプを与えた場合の動作は保 
証されません。もっとも，これを逆手にと 
れば，ワークの一部を複数のプログラムか 
ら共用することもできます。 

•タスクマネージャからのイベント取得 

アプリケーシヨンプログラムはメインル 
—プの中で，必ず1度タスクマネージャに 
イベントを要求します。イベントを要求す 
るには，イベントに関する情報を格納する 
イベントレコードへのポインタと，イベン 
トマスクをスタックに積んで， SX コール 

TSEventAvail を呼び出します（このとき 
タスクの切り替えが行われますが，アプリ 
ケーシヨンは気づきません）〇イベントマス 
クは，自分にとって不要なイベントに煩わ 
されないようマスクするものです。 
丁 SEventAvail からは，マスクしなかった 
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イベントのうち，最も優先順位の高いィべ 
ントが，イベントコードと付随情報の形で 
イベントレコードに返されます 0 

タスクマネージャから得られるイベント 
には以下のものがあります。 

• ヌルイベント 

•マウス左ボタンダウンイベント 
• マウス左ボタンアップイベント 
• マウス右ボタンダウンイベント 
•マウス右ボタンアップイベント 
• キー ダウンイベント 
• キー アップイベント 
• アップデートイベント 
• アクテイべートイベント 
• システムイベント1 
• システムイベント2 
• ユーザー イベント1 
• ユーザー イベント2 

アクティべートイベントまではイベント 
マネージャの管轄です。タスクマネージャ 
は，イベントマネージャから送られたイべ 
ントもまとめてアプリケーションに返しま 
す 。 

ヌル イベントは，何もイベントがないと 
きに定期的に発行されるイベントです。疑 
似 マルチ タスクの鍵でしたね。 

マ ウスボタンとキーのアップ • ダウンイ 
ベント について は触れるまでもないでしよ 
う。それぞれ，ボタン•キーが押されたと 
き，離されたときに発生するイベントです。 

アップデートイベントはさっきも顔を出 
しました。ウィンドウの前後関係が変化し 
たなどの理由により，いままで見えなかっ 
た部分が見えるようになったから，ウィン 
ドウをアップデート（再描画）しなさい， 
というイベントです。ウィンドウの枠（ア 
ウトサイドリージョン）の再描画はウィン 
ドウマネージャ（というかウィンドウ定義 
関数）が行いますから， ユーザープロ グラ 
ム側では,.ウィンドウの中身（インサイド 
リージョン）のみを描き直すことになりま 
す。なお，アップデートイベントは非常に 
優先順位の低いイベントです。ほかの重要 
なイベントがない場合にのみ送られてきま 
す。これには，画面の再描画をなるべくま 
とめて行うことで，全体の処理効率を上げ 
る意味があります。 

アクテイべートイベントは，ウインドウ 
のアクティブ状態が変化したときに発生す 
るイベントです。どのウィンドウがアクテ 
ィブになったかという情報が同時に与えら 
れますので，それが自分のウィンドウであ 
れば自分をアクティブ状態にし（それを觉 
えておく），そうでなければ非アクティブ；!犬 


態にすることになります。アクテイべ一卜 
イベントは優先順位の高いイベントで，ウ 
インドウの状態が変化したときには，マウ 
スボタンの押し下げやキー入力がイベント 
キューに残っていたとしても，即座に発行 
されます。 

システムイベント 1， 2はタスクマ4 、一 

ジャからのイベントです。具体的な内容は 

イベントレコードにタスクマネージャのイ 
ベントコードとして返されます。システム 
1は全タスクに対するイベント，システム 
2は各タスクに個別に送られるイベントと 
いうことになっていますが，中身は同じで 
す。タスクマネージャからのイベントには， 
タスクを終了せよという指示など，各プロ 
グラムが必ずサポートしなければならない 
重要なものが含まれます。 

また，タスクマネージャのイベントコー 
ド中128以降はアプリケーションに解放さ 
れています。これらのコードに適当な意味 
を持たせ，アプリケーション側からイベン 
卜を発行することでタスタ間通信が行えま 
す 。 

ュー ザ ー イベントは ュー ザ ー 用です。い 
まのところは使われていません（きっと）。 

サンプルプログラム 

まだまだ説明が不十分な気もしますが， 
そろそろプログラミングに進み，細かな部 
分はサンプルプログラムを見ながら解説 
したいと思います。 

リスト1はウインドウを開き，文字列を 
適当に表示するプログラムです。実行ファ 
イルは， 

A>AS WINTEST 
A>LK WINTEST 

により作成します。付録デイスク中のイン 
クルードフアイルをがりがり取り込んでい 
ますから ， AS Ver . l . Ox を使っている人は 
カレントディレクトリに， Ver . 2. 0を使つ 
ている人は環境変数 include で指定したデ 
イレクトリに，各インクルードファイルを 
置いておいてください。 

では，プログラム各部の意味•動作を説 
明します。 

•マクロ定義 （32 〜41行） 

2つのマクロを定義しています。ひとつ 
目の SXCALL は SX コールを呼び出すだけ 
の簡単なマクロです。べつに ， dc . w でコー 
ル番号を埋め込んでも， DOSCALL . MAC 
で定義されているマクロ DOS を使うこ！： 
にしてもよかったのですが，ほんの気分で 
あります。 



2 つ目の LASCII は，簡易マニュアルで 
LASCII 文字列と呼ばれている形式の文字 
列データを定義するマクロです。 LASCII 
は文字列の頭に1バイトで文字列長を置く 
形式で， LASCII 形式の文字列を. dc.b で用 
意するときには，自分で文字列の長さを数 
えて先頭に置く必要があります。それが嫌 
だったので，マクロにして，文字列の長さ 
はアセンブラに計算させるようにしてみま 
した。 

•データエリアの定義 （45 〜53行） 

データ エリアの大きさと，その内部構造 
を. offset 疑似命令で定義しています。起動 
時に確保され， al レジスタで渡されるデー 
タエ リアに対するアクセスは，ここで定義 
したオフセットを使い，ディスプレイスメ 
ントつきアドレスレジスタ間接形式で行い 
ます。 

WINTEST.X では，本当に最小限のヮ 
—クしか用意していません。 

winptr にはウインドウをオープンした 
ときに返されるウインドウ構造体へのポイ 
ンタを格納します。以降，ウインドウを指 
定する必要があるときには，このポインタ 
を使います。また，リストでは winptr をウ 
インドウがオープンされているかどうかの 
フラグに兼用しています。 winptr が 0 なら 
ウインドウは未オープンです。 

winsize はウインドウオープン時にウイ 
ンドウの位置と大きさを指定するのに使う 
レクタングル構造体です。 

eventrec はイベント取得時に使うイベン 
トレコードで，その先頭アドレスを 
TSEventAvail に渡すことになります。 

activeflag は自分が現在アクテイブウイ 
ンドウかどうか（最前面に表示されている 
かどうか）を覚えておく1バイトのフラグ 
です。非0ならアクティブと決めます。 

それ以降はスタック領域です。すっかり 
話し忘れていましたが，データエリアが確 
保された際に， sp (usp) はデータエリア末 
尾を指すようタスクマ3、ージャによって初 
期化されます。データエリアにはその分も 
用意しておかなければなりません。 
•モジュールヘッダ （60 〜65行） 

このプログラムはリエントラントです。 
以下，コードサイズ，スタートアドレスオ 
フセットはラベルの差で，データエリアの 
大きさは. offset で定義した記号定数で指 
定しています。 

• exec 時の処理 （71 〜133行） 

COMMAND. 又から直接起動した場合 
には， 71 行から実行が始まります。このア 
ドレスは 528 行の. end 疑似命令で指定して 


あります。多少細工してあり，アセンブル 
時に， 

A>AS /sNDEBUG WINTEST 
のようにシンボル NDEBUG を定義すると， 
75 〜 81 行の部分がアセンブルされ，さもな 
くば， 85 〜 131 行がアセンブルされるように 
なっています。 NDEBUG を定義した場合 
には， COMMAND. 父上からは起動できな 
い旨のメッ セージを 出して WINTEST.X 
は終了します。 NDEBUG が定義されてい 
ない場合は，デバッグモードということで， 
デバッグ用のシヱル SX WDB. X を起動し， 
WINTEST. X はその上で走ります 
(SXWDB. X は開発キット中に含まれま 
す）。 SXWDB.X はアプリケーションに代 
わって， スーパーユーザーの 役割を果たし 
てくれます。 

85 行以下， SXWDB. X を起動するところ 
までは，子プロセスの生成の常套手段です。 
スタックポインタを初期化してから， DOS 
コール setblock で不要なメモリを切り離し， 
DOS コール exec で SXWDB.X を起動しま 
す 〇 SXWDB.X は path の通ったデイレクト 
リに置いてぉくようにしてください。 

SXWDB. X は起動後， WINTEST. X を 
TSFock を使って再起動します。そして，制 
御は WINTEST.X に戻り， 142 行から再ス 
タートします。 

• TSFock 時の処理 （142 〜154行） 

TSFock により起動されたプログラムに 
.はレジスタを介していくつかの情報が渡さ 
れます。リスト1で使っているのは， 
al データエリアへのポインタ 


a2 コマンドライン引数 
dO 自分のタスク ID 
です。 

al は以降のデータエリアアクセス時の 
ベースアドレスとなりますから，適当なア 
ドレスレジスタ（リスト 1 では a5) に転送 
してぉきます。 

続いて，アクティブかどうかのフラグと， 
ウィンドウ構造体へのポインタを0で初期 
化しています。データエリアの初期値は不 
定ですから，必要であれば，自分で初期化 
しなければなりません。 

その後， dO が負かどうかを調べていま 
す。 dO が負の場合は，起動途中でエラーが 
発生したことを意味しています。 
WINTEST.X はエラー時にはそのまま終 
了®;理に移ります。 

•初期化 （472 〜520行） 

サブルーチン init では，ウインドウの表 
示を行います。 

まず， SX コール TSTakeParam を使つ 
て， a 2 レジスタで渡されたコマンドライン 
引数からウィンドウ表示座標を取り出しま 
す。 SX シェル上で“画面状態を保存”した 
とき保存されたウインドウの位置が， 

—w nnn, nnn, nnn, nnn 
の形式で与えられる場合があるからです 

(SYSDTOP. SX をダンプして納得してく 
ださい）。この指定があった場合， TSTake 
Param は dO の最下位ビットを 1 にして戻 
ります 0 このビットが 1 であれば， winsize 
にはウインドウの位置が格納されています 
から，ウインドウのオープン処理に移りま 


U スト1 

1 : * 

2: * ウィンドウを開いて文字を表示する 

3: * 


4 

.include 

doscall.mac 


5 

.include 

sxcall.mac 


6 

.include 

sxcal1.equ 


8 

TRUE 

equ 

-1 

* 偽 

9 

FALSE 

equ 

0 

10 

11 

Jr 

equ 

$0d 

本娜コード 

12 

し F 

equ 

$0a 

♦改行コード 

13 

拿 




14 

WDEFID 

equ 

WI_STD 

本ウインドウ定 

15 




* (嫌準ウインドウ） 

16 

WINOPT 

equ 

WC GBOX|WC GBOXON 

17 



* ウィンドウオプション 

18 




* (グローボックスあ 0&ON) 

19 

WINOPTLOW 

equ 

WIN0PT&%1111 

♦ウィンドウオブション下位4ビット 

20 

WINDEFID 

equ 

WDEFID< <4|WINOPTLOW 

21 



* ウィンドウ雜 ID 

22 

本 




23 

WINH 

equ 

208 

»ウィンドウ梢ドット数 

24 

WINV 

equ 

160 

»ウィンドウ栢ドット数 

25 

WINSIZE 

equ 

WINH< <16|WINV 

♦ウィンドウの大きさ （point 風〉 

26 

* 




27 

EVENTMASK 

equ 

EM_MS し DOWN|EM_ 

UPDATE 1 EM_ACTIVATE 丨 EM_SYSTEM1 

STEM2 





28 




* イベントマスク 

29 

* 




30 

G_PLAIN 

equ 

0 

♦ブレーンな書体 

31 

X 




32 

SXCALL macro 

callno 


本 SX コール マクロ（ほん (D 気分） 

33 

.dc.w 

callno 


* 
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す。 

位置の指定がなかった場合は， 
TSGetWindowPos を使って， タスクマネ 
ージャに適当な位置を決めてもらいます。 
TSGetWindowPos は dO に適当な座標（上 
位ワードに x 座標，下位ワードに y 座標） 

を返しますから，この座標をウィンドウの 
左上隅の座標とし，ウィンドウの大きさを 
加えて右下隅の座標を求め，それぞれ wins 
ize に格納します。そして，492行に合流し 
て，ウインドウをオープンする態勢に入り 
ます。 

492行では，まず自分のタスク ID を得て 
います。これはウィンドウをオープンする 
ときに必要な情報です。起動時の dO にも夕 
スク ID は格納されていたわけですが，ごち 
やごちややっている間に dO は破壊されて 
いますから， TSGetID で取得しなおしてい 
ます。 

以下，ウィンドウをオープンする SX コー 
ル WMOpen に与える引数をどんどんスタ 
ックに積んでいきます。順に， 

• タスク ID 

•クローズボックスの有無（非0ならあり） 
•ウィンドウをどのウィンドウの後ろに置 
くかの指定 （一1 を指定すると一番手前） 
•ウィンドウ定義 ID (標準ウィンドウで， 

グロー ボックスあり） 

•ウィンドウを表示するかどうか（非0な 
ら表示） 

•ウインドウの タイトル （ LASCII への ボイ 
ンタ） 

•ウィンドウ の位置（レクタングル構造体 
へのポインタ） 

• ウィンドウ構造体を格納するメモリアド 
レス （0 ならメモリマネージャに確保して 
もらう） 

です。ウィンドウ定義 ID は14〜20行のあた 
りで記号定数に定義してあります。14行の 
シンボル WDEFID の値を変えればいろい 
ろなタイプのウィンドウを表示すること力 5 ’ 
できますし， WINOPT の値を変更しても 
それなりに遊べます。気が向いたら試して 
みてください。 

WMOpen から戻ってきた時点で N フラ 
グが立っているときはエラーです。正常に 
オープンできたときには a 0 にウインドウ 
構造体へのボインタが格納されていますか 
ら，ワークにしまっておきます。 

それから，510行で，ウィンドウオプシヨ 
ンをウィンドウ構造体に直接書き込んでい 
ます。 WMOpen を呼んだときに“グローボ 
ックスあり”までは設定できているのです 
が，グローボックスは ON に設定しないと， 

82 Oh!X 1991.1. 


34 


endm 


* 

35 

* 




36 

LASCII 

macro 

string 

*LASCIl3m«j を定義するマクロ 

37 


local 

tos,eos 

* 

38 


• dc.b 

eos-toB 

t 

39 

tos : 

.dc. b 

string 

t 

40 

eos : 



家 

41 


endm 


* 

42 

本 




43 

* 

データエリアの定 # 


44 

$ 




45 


.offset 

0 


46 

t 




47 

winptr : 


.ds.1 1 

* ウインドウ携造体へのポインタ 

48 

winaize 


.ds.b rect 

* ウィンドウの位 B 

49 

eventrec : 

.ds.b tsevnt 

* タスクマネージャ用のイベントレコード 

50 

activeflag : 

.ds.b 1 

* 目分がアクティブかどうかのフラグ 

51 



.even 


52 



_ds.l 256 

* スタック 

53 

sizeof_ 

WORK : 


* データエリアの総バイト数 

54 

* 




55 


.text 



56 


.even 



57 

t 




58 

* 

モジユー/レヘッダ 


59 

拿 




60 

head ： 




61 


.dc.1 

OBJECTR 

* リエントラント 

62 


.dc.1 * 

tail-head 

»実行コードのバイト数 

63 


. dc . 1 

entry-head 

* スタートアドレスオフセット 

64 


. dc . 1 

sizeof_WORK 

* データエリアのバイト数 

65 


. dc . 1 

0,0,0,0 

* システム予約 

66 

零 




67 

本 

EXEC_ エントリ 


68 

拿 

COMMAND. X から _ したときはここ;^ら始まる 


69 

t 

( そのように . しておく） 


70 

% 




71 

exec entry : 



72 





73 

.ifdef 

NDEBUG 



74 





75 


pea. 1 

sorrymea( pc ) 


76 


DOS 

_PRINT 


77 


DOS 

一 EXIT 


78 





79 

aorrymes : 



80 


.dc.b 

’SX シェル上で起動してください *, 

CR,LF,0 

81 


.even 



82 





83 

.else 




84 





85 


lea.1 

inisp(pc) , sp 

*sp 初期 f 匕 

86 





87 


lea.1 

16(a0),a0 

* 余分なメモリを切り離す 

88 


sub . 1 

a0, al 

* 

89 


move.1 

al,ap) 

* 

90 


move.1 

a0,-(sp) 

* 

91 


DOS 

_SETBLOCK 

本 

92 





93 


cl r.1 

-(sp) 

*SX カーネルを path から検索し 

94 


pea.1 

cmdarg(pc) 

* る 

95 


pea.1 

fname(pc) 

* (このブログラム自体は 

96 


move.w 

#2,-(ap) 

« SX 力ーネルから再される〉 

97 


DOS 

EXEC 

本換索 

98 


tst.1 

d0 

*sx 力ーネルを見つけた？ 

99 


bmi 

error 

* 見つからなかった 

100 


clr. w 

(ap) 

* 

101 


DOS 

EXEC 

笨起動 

102 


tst . 1 

d0 

*sx カーネルを起助できた？ 

103 


bmi 

error 

* 起動できなかった 

104 





105 


DOS 

_EXIT 

* 正常終了 

106 

% 




107 

error : 

pea.1 

errmes( pc ) 

* S X カーネルが起助できなかった 

108 


DOS 

_PRINT 

零 

109 


move.w 


* エラー ^ 了 

110 


DOS 

_EXIT2 

t 

111 





112 

本 




113 

本 

EXEC 時用データ/データ 


114 

$ 

SX シェル上からしたときはここから始まる 


115 

零 




116 


.data 



117 


.even 



118 

拿 


123456789012 


119 

f name : 

.dc.b 

'SXWDB -D -K* ,0 

本 SX カーネルを起助するコマンド行 

120 




* ( とりあえすデバッグ用のシェル） 

121 

f namee : 

.ds. b 

100-12 

* (フルパスで上醫きされるから 

122 




* 90 数バイト必要） 

123 

errmes : 

.dc.b 

’ SX カーネルがきませんでした 1 , CR , LF , 0 

124 




本エラーメッセージ 

125 

t 




126 


.bss 



127 


.even 



128 

t 




129 

omda rt? : 

.ds . b 

256 

* コマンド行？ 1 数格納用 

130 


.ds. b 

64 

* 初期スタック 

131 

inisp : 




132 





133 

.endif 









見慣れたあの形では表示されないのです 
(510 行を削って確かめてみましょう）。 
そして， GMSetGraph で自分のウィンド 
ウ（に対応したグラフ）をカレントグラフ 
にしてから， WMDrawGBox で グロー ボッ 
クスを描きます0グローボックスはインサ 
イドリージョンに置かれますから，表示. 
再表示はアプリケーション側の仕事です。 

これでウィンドウの表示が終わりました。 
描かれるのは“ スクロールバーな しで グロ 
ーボックスだけがある”という多少邪道な 
ウィンドウです。なお，ウィンドウの中身 
は，あとでアップデートイベントが発生し 
たときに描きます。 

參メインループ （158 〜175行） 

ず一っと戻って，メインループです。イ 
ベント レコー ドとイベン ト マスクを 

TSEventAvail に渡して，イベントを得ま 
す。イベントマスクは27行で記号定数 
EVENTMASK に定義してあります。 

• マウス左ボタンダウン 
•アップデート 
•アクティべート 
•システム1， 2 

という必要最小限のイベントのみを受け取 
るようにしています。 

TSEventAvail から戻った時点で戻り値 

の d 0 が ハー ドウエア エラーに よるア ボー 

卜を示していた場合は終了します c 
エラーがなければ，イベントレコードの 
tnWhat フイールドにイベントコードが格 
納されています。そこで，ジャンプテープ 
ルにより，イベントに対応した処理ルーチ 
ンをサブルーチンコールします。 

処理がすんで戻ってきたら，また，ルー 
プの頭に飛んで，次のイベントを要求しま 
す。これがえんえんと続くのです。 

籲マウス左ボタンダウンイベント発生時の 
処理 （208 〜244行） 

208〜244行がマウスの左ボタンが押され 
た場合の処理です。イベントレコードの 
tnWhere フイールドには，どのウインドウ 
上でマウスボタンが押されたかが，ウィン 
ドウ構造体へのポィンタの形で格納されて 
いますから，まず，自分のウィンドウかど 
うかを調べます。違えば関係ありませんか 
ら即戻ります。 

自分のウィンドウ上だということがわか 
ったら，現在，自分がアクティブウィンド 
ウかどう力、， activeflag を調べてみます。ア 
タティブウィンドウかどうかで，処理が多 
少違うのです。ソース上の順序と逆ですが， 
先にアクティブウィンドウだった場合の处 
理を見てもらいましよう。231行からです。 


134 





135 

本 




136 


.text 



137 

本 




138 

本 

TSFock 時のエントリ 


139 

本 




140 

WORK 

reg 

a5 

本データエリア W ースアドレス 

141 

本 




142 

entry : 




143 


movea.1 

al.WORK 

本 WORK=a5 

144 




* 以下データエリアは a 5 からの 

145 




* オフセットでアクセスする 

146 


sf .b 

activeflag(WORK) 

本アクティブフラグをクリア 

147 


clr.1 

winptr(WORK) 

* ウィンドウ体へのボインタを 
* クリア（ウィンドウ未オーブン〉 

148 




149 





150 


tst.1 

d0 

*d0 が負なら 

151 


bmi 

exit 

* 起動途中でエラーが発生した 

152 





153 


bsr 

init 

匕する 

154 


bmi 

exit 

*N=1 なら初期 f 匕に失敗した 

155 

本 




156 

本 

メイン^—ブ 


157 

本 




158 

raainloop : 



159 




本イベントを取得 

160 


pea.1 

eventrec < WORK) 

ネイペント格納用レコード 

161 


move.w 

#EVENTMASK,-(sp) 

本イペントマスク 

162 


SXCALL 

_TSEventAvail 

* イベントを得る 

163 


addq.1 

#6 ,sp 

* ( イベントキューからは取り除か * い） 

164 


cmpi.w 
beq 

#ER_ABORT,d0 

本エラー？ 

165 


exit 

* そうなら fim 了 

166 





167 




本イベントに応じた処理 ; チンに分 ！^ T る 

168 


move.w 

eventrec+tnWhat(WORK),d0 

169 




*d0 = イベントコード 

170 


andi.w 

#$000f,d0 

本念のためマスク 

171 


add. w 

d0,d0 

本分歧先への 

172 


move.w 

ejmptbl(pc , d0.w) 

• d0 * 祖対矩踺を求める 

173 


jsr 

ejmptbl(pc , d0 . v;) 

* 対応;レーチンを呼び出す 

174 





175 


bra 

mainloop 

* えんえんと繰り返す 

176 





177 

本 




178 

本 

イベントに対応した処理ノ U- チンへのジャンプテーブル 

179 

拿 




180 

ejmptbl 




181 

x = ejmptol 



182 


. dc . w 

noop-x 

» ヌル 

183 


.do . w 

mouseLdown event 

-X 本マウス左ボタンダウン 

184 


. dc . w 

noop-x 

* マウス左ボタンアップ 

185 


.dc . w 

noop-x 

* マウス右ボタンダウン 

186 


. dc . w 

noop-x 

本マウス右ボタンアップ 

187 


.do . w 

noop-x 

♦キー ダウン 

188 


.dc. w 

noop-x 

update_event-x 

* キーアップ 

189 


.dc. w 

本アヅブデート 

190 


.dc. w 

noop-x 

* ( システム予約） 

191 


.dc.w 

activate_event-x 

本アクティべート 

192 


.dc. w 

noop-x 

* ( システム予約） 

* ( システム予約〉 

193 


.dc.w 

noop-x 

194 


.dc.w 

systeml_event-x 

♦システム 1 

195 


.dc.w 

system2_event-x 

本システム 2 

196 


. dc.w 

noop-x 

本ユーザー 1 

197 


.dc.w 

noop-x 

本ユーザー 2 

198 





199 

* 




200 

本 

自分にいイペントの処理 


201 

拿 

( マスクしているから，本当はここにはこないが念のため） 

202 

noop: 




203 


rta 



204 





205 

本 




206 

本 

マウス左ボタンダウンイペントの処理 


207 

拿 




208 

mouseLdown event : 


209 




* 自分のウインドウの上かどう力切 H る 

210 


move . 1 

winptr(WORK),al 

* ウインドウ構造体へのボインタ 

211 


cmp. 1 

eventrec+tnWhom(WORK),al 

212 




本自分か *? 

213 


bne 

LDretn 

♦違った 

214 




» 自分のウィンドウの上だった 

215 


tat. b 

activeflag(WORK) 

本いまアクティブだっけ？ 

216 


bne 

callWM 

« 前からアクティブだった 

217 




♦アクティブにする 

218 


move.1 

al ， - (sp) 

♦自分のウィンドウを 

219 


SXCALL 

— WMSelect 

* 一番上にする 

220 


addq.1 

#4 , sp 

本 

221 




» タイトルパー上かどう力项 K る 

222 


move . 1 

eventrec+tnWhom2(WORK) ， - (sp) 

223 




本 

224 


SXCALL 

__WMFind 

* どこでボタンが押されたか？ 

225 


addq . 1 

#4 , sp 

本 

226 


cmpi . w 

#W_INDRAG,d0 

本タイトルバー © 上？ 

227 


bne 

LDBkip 

* i った 

228 


SXCALL 

— EMLStill 

♦ まだボタンは押されている *? 

229 


beq 

LDskip 

* もう « された 

230 





231 

callWM ： 

pea . 1 

eventrec(WORK) 

本あとはウインドウマネージャに 

232 


move . 1 

al , -(ap) 

* ま力*せてしまろ 

233 


SXCALL 

SXCallWindM 

拿 
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本来，ここでやらなければならないこと 
はたくさんあります。まず， WMFind を使 
って，ウィンドウのどの位置でマウスボタ 
ンが押されたか調べます。結果はパートコ 
ードというヤツで返されますから，それに 
応じて処理を振り分けます。 

タイ トルバ ー上だったら マウス ボタンが 
離されるまでのあいだ マウスの 動きを追跡 
しつつ，点線で描いたウィンドウの枠を動 
かし，ボタンが離されたその位置にウィン 
ドウを移動します。 

クローズボックス 上であれば， マウス カ 
ーソルがクロー ズボ タン 上にあるあいだ， 
クローズボックスをハイライト 表示し，ボ 
タンが 離されたときに，まだ マウスカーソ 
ルがクローズボックス内で あれば， ウイン 
ドウを閉じます。そうでなけれな，何もし 
てはいけません。 ユーザーは 途中で気が変 
わったのです。 

グ ロー ボックスが ドラ ッ グされた場合は， 
やはり マウスカーソルを 追跡し，ボタンが 
離されたら，ウィンドウの大きさを変更し 
ます。また， グローボックスがダブルクリ 
ックさ れた場合はズームですから，ウィン 
ドウを最大に拡大（または元に戻す）しま 
す。 

とても面倒ですね。 Macintosh では実際 
にこういうことをやっているようです。 SX 
-WINDOW にも該当 コールが ありますか 
ら，同じことをやろうと思えばできます。 
でも，タスクマネージャに任かせてしまう 
という技があるのでした。 

リスト1の233行で呼び出している 
SXCallWM が上に挙げた一切の処理を受 
け持ちます0イベントレコード（その中に 
ボタンが押された座標を収めたフィールド 
があります）と，ウィンドウ構造体へのポ 
インタを渡すだけという簡便さです。最終 
的に SXCallWM は，マウスのボタンが離さ 
れた位置のパートコードを返します。それ 
が クローズ ボックスを表していたら，終了 
処理に飛びます。 

では，非アクティブだった場合に戻りま 
しょう。224行からです。まず， WMSelect 
により，自分を最前面に出し，アクティブ 
ウィンドウにします。それから， WMFind 
により，ボタンが押された位置のパートコ 
ードを得て，それがタイトルバーを意味し 
ていた場合にのみ， SXCallWM を呼び出 
し，ウィンドウのドラッグを任せます。下 
敷になっていたウィンドウをいきなりドラ 
ッグすることを許しているわけです。 

マウス左ボタンダウンイベント処理の最 
後では， TSGetEvent により，いま処理した 


234 

addq. 1 

#8. sp 

* 

235 




236 

crapi.w 

#W_INCLOSE,d0 

* クローズされた？ 

237 

beq 

exit 

* そうなら終了する 

238 




239 

LDskip: pea.1 

eventrec(WORK) 

*イべント^§««レコード 

240 

move.w 

#EVENTMASK f -(sp) 

*イペントマスク 

241 

SXCALL 

— TSGetEvent 

* イベントを取り除く 

242 

addq.1 

#6 t sp 

* 

243 




244 

LDretn : rts 


* 処理完了 

245 




246 

本 



247 

* アップデー 

トイペントの処理 


248 

本 



249 

update event : 



250 


* 自分のウインドウかどうかる 

251 

move. 1 

winptr(WORK),al 

♦ウインドウ構造体へのポインタ 

252 

crap.1 

eventrec + tnWhom(WORK),a 1 

253 



掌自分か^? 

254 

bne 

Uretn 

* 違った 

255 


* 自分のウインドウだった 

256 

move.1 

al,-(sp) 

* アップデートリージョンで 

257 

SXCALL 

― WMUpdate 

* クリッフ^る 

258 




259 

bBr 

doupdate 

* 画面を描き直す 

260 




261 

SXCALL 

— WMUpdtOver 

* クリヅブリージョンを元に戻す 

262 

SXCALL 

_WMDrawGBox 

拿グローボックスを描く 

263 

addq.1 

#4 , sp 

本 

264 

本 • 



265 

Uretn : rts 


*5!^ 了 

266 




267 

* 



268 

* ァクテイべ 

ートイペントの処理 


269 

* 



270 

activate_event : 



271 


* 自分のウインドウかどうか拥^る 

272 

move.1 

winptr(WORK 1 ,d0 

* ウインドウ構造体へのポインタ 

273 

beq 

Aretn 

*0 ならどのウインドウでもない 

274 

cmp.1 

eventrec + tnWhom(WORK) ,d0 * 自分力 43 &? 

275 

seq. b 

activeflag ( WORK ) 

* 自分だったらアクティブフラグを ON 

276 



* そうでなけ tUfOFF 

277 

Aretn : rts 


本了 

278 




279 

t 



280 

* タスクマネージャヵ、6のイベント 1, 2 の処理 


281 

* 



282 

sy s ternl_event : 



283 

system2_event : 



284 

move.w 

eventrec+tnWhat2 ( WORK),dO 

285 



*d0 = イベント 

286 

cmp. w 

#ENDTSK,d0 

* タスクの終了*? 

287 

beq 

exit 

* そうなら終了する 

288 

cmp.w 

#CLOSEAL し， d0 

本ウインドウ全クローズ？ 

289 

beq 

exit 

* そうなら終了する 

290 

cmp.w 

#WINDOWSELECT,d0 

* ウインドウ ( Mr レクト？ 

291 

bne 

Sretn 


292 




293 

move . 1 

winptr(WORK) ， - (sp) 

* 自分のウインドウを 

294 

SXCALL 

—WMSelect 

* 一番上にする 

295 

addq.1 

#4 ,sp 

t 

296 




297 

Sretn : rts 


*50®^ 了 

298 




299 

* 



300 

* 終了処理 



301 

t 



302 

exit: 



303 

move . 1 

winptr(WORK),d0 

»d0= ウインドウ構造体へのポインタ 

304 

beq 

done 

*0. • .ウインドウ ■— ブン 

305 




306 

move . 1 

d0 ,-(sp) 

» ウインドウを破棄する 

307 

SXCALL 

— WMDispose 

拿 

308 

addq.1 

#4 ， sp 


309 




310 

done : clr . 1 

-(sp) 

»終了コード 

311 

SXCALL 

—TSExit 

♦タスクを終了する 

312 




313 

» t 



314 

* ここまで*^:部分 （ どのブログラムでもだいたい同じ） 


315 

:** 家 **** 客本 ** 本本本本本本本本 *♦ 本 * 寒本本 * 本 **** 本 * ； *; 本 **»» 


316 

本以下.プログラム固有のアップデートノチンと初期 f 匕;チン 


317 

* 1 



318 




319 

本 



320 

* 固面を（再）描画する 


321 

t 



322 

doupdate : 



323 

move. 1 

al , -(sp) 

* a 1 =ウインド勹夺舄造体へのポインタ 

324 



* =そのグラフホートへのホインタ 

325 

SXCALL 

― GMSetGraph 

* 自分の描 _ 塊をカレントグラフにする 

326 

addq . 1 

M ,sp 

拿 

327 




328 

lea . 1 

testdatO(pc),al 

* テスト用データ 

329 

bar 

test 1 

* 16 x 16 ドッ トフ オン トで遊ぷ 

330 

bsr 

test l 

*12X12 〜 

331 

bar 

tes 11 

*24x24 〜 

332 
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マウス 左ダウンイベントをイベントキュー 
から取り除きます 0 TSEventAvail はイべ 
ントキューを視き見るだけで，実際にはイ 
ベントを取り除きません。関係のないイべ 
ントまで取り出してしまっては，ほかのプ 
ログラムが困りますから，自分で処理した 
場合にのみ， TSGetEvent を呼び出します。 
•アップデートイベント発生時の処理 
(249 〜 2 B 5 行） 

アップデートイベント時も，まず，その 
イベントが自分のウインドウに向けられた 
ものかどうかを，ウインドウ構造体へのポ 
インタの比較により判断します。自分だと 
いうことになれば，アップデート開始です。 

アップデー トすべきリージョンはウイン 
ドウ構造体の wUpdate に格納されていま 
す。このリージョン内だけを再描画すれば 
よいわけですが，わざわざチェックするの 
も大変です。でも，そこはそれ，うまい方 
法がちゃんと用意されています。 

WMUpdate を呼び出すと，以降の描画範 
囲がアップデートリージョンに制限される 
のです。そのうえで全画面を描き直すと， 
実際にはアップデートリージョンだけ描き 
直されます。アップデートが済んだら 
WMUpdtOver で，描画範囲の制限を解除 
してぉきます。 

ここで， WMUpdtOver のあとで グロー 
ボックスを 描いていること に 注意してくだ 
さい。 グローボックスはアップデートリー 
ジョン外にあっても描き直さなければなら 
ない場合があるので，こういうことをして 
みました（もう少し スマートな 方法もある 
ような気はします）。 

さて，英際に描画を行うのは322行以下の 
サブルーチンです。必ず最初に自分のウイ 
ンドウ（に対応したグラフ）をカレントグ 
ラフにします。カレントグラフは各タスク 
が勝手に変更しますから，これを怠るとほ 
かのウインドウに落書きしてしまうことに 
なります。 

以下， testl 〜 test 4 の各サブルーチンで 
は，文字をいろいろな文字飾りで表示した 
り，拡大•縮小したりして遊んでいます。 
ここで使っている各 SX コールの機能は単 
純なものばかりですから，説明は省略しま 
す。注釈と簡易マニュアルを参照してくだ 
さい。 

なぉ，描画結果を見ると，ゴミが表示さ 
れている部分や文字が欠けている部分が見 
つかるかもしれませんが',それは私のミス 
でも読者のミスでもありません。 

•アクテイべ一トイベント発生時の処理 

(270 〜277行） 



bsr 

test2 

本文字を拡大縮小して遊ぶ 


bsr 

test3 

本 


bsr 

test4 

本 


rts 


本描画完了 

testl: 


* いろいろな文字飾りをつけて文#を描いてみる 


link 

a6,#0 



move.w 

(al)+,-(sp) 

*フオントの種類をセット 


SXCALL 

— GMFontKind 

本 


move.1 

(al)+,-(sp) 

* フォントのサイズをセット 


SXCALL 

__GMFontSize 

本 


move.1 

(al)+,-(sp) 

*^^ン座標 


move.w 

(al)+,dl 



lea.1 

testdat1(pc),a2 

* テスト用データ 

100 pi : 

SXCALL 

GMMove 

本ペン座標を移動して 


move.w 

(a2)+,d0 

本 


bmi 

testlretn 

本 


move.w 

d0,-(sp) 

»畜体をセットして 


SXCALL 

— GMFontFace 

本 


move.1 

Ia2)+,-(ap) 

* 文字^を獅する 


SXCALL 

— GMDrawStrZ 

本 


addq.1 

#6, sp 

本 


add. w 

dl,ptY(sp) 

本改行 


bra 

100 pi 

* 繰り返す 

testlretn ： 




unlk 

a6 



rts 



test2 : 


本文字を縮小 . 

拡大してみる 


link 

a6, #0 



move.w 

#G_PLAIN,-(sp) 

*儋体 ノーマル 


SXCALL 

__GMFontFace 

本 


move.1 

#$0004 _017c,-(sp) 

*«$ 棵 (4,380> 


SXCALL 

― GMMove 



move.1 

#$0001_00C1,dl 

本フォントサイズ增分 


move.1 

#$0008_0008,-(sp) 

* 初期フォントサイズ 


moveq.1 

#24-1,d7 


10 op2 : 

SXCALL 

_GMFontSize 

本フォントサイズをセット 


move.w 

# ，も ， ，- (sp) 

本 1 文字表示 


SXCALL 

__GMDrawChar 

* 


addq.1 

#2, sp 

本 


add.l 

dl,(sp) 

♦フォントサイズを增■す 


dbra 

d7,loop2 



unlk 

a6 



rts 



te8t3 : 


本文字を縮小 . 拡大してみる（その 2 ) 


link 

a6,#0 



move.1 

#$0040 0008, dl 

フォントサイズ 


move.1 

#$0190_0004 ,-(sp) 

^ 標 (400, 4) 


moveq.1 

#20-1,d7 


loop3 : 

SXCALL 

— GMMove 

本ペン位置をセット 


move.1 

dl ， - (sp) 

本フォントサイズをセット 


SXCALL 

— GMFontSize 

本 


move.w 

?’ み ， ，- (ap) 



SXCALL 

— GMDrawChar 

拿 


addq.1 

#6, sp 

聿 


addq.w 

#l,dl 

拿フォントサイズを場す 


add. w 

dl,ptY(sp) 

»表示 座標をずらす 


dbra 

d7, 10 op3 



unlk 

a6 



rts 



test4 : 


* 最大サイズで 1 文字表示してみる 


link 

a6, #0 



move.1 

#$0080_0080,-(sp) 

* フォントサイズ 128X1 28 


SXCALL 

― GMFontSize 

本 


move.1 

#$00dc_00a0 ，- (sp) 

♦ 座標（ 220 ， 160) 


SXCALL 

GMMove 

本 


move.w 

#’ 弩 ’，- (ap) 

* 1 文 ^^ 


SXCALL 

__GMDrawChar 

< 


unlk 

a6 



rts 



testdatO : 




.dc.w 

G ROM16 



.dc. w 

16,16 



.dc.w 

4,4 . 



.dc.w 

20 



.dc.w 

G_ROM12 



345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901 

333333344444444445555555555666666666677777777778888888888999999999900000000001111111111222222222233 

333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333344444444444444444444444444444444 
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G_PLAIN 
mes0 
G_BOLD 
mes 1 

G_ITALIC 

mes2 

G_ULINE 

mes 3 

G_OLINE 

mes4 

G_SHADOW 

tnes5 

G_ITALIC|G_SHADOW 

mes6 


dc.w 12，12 
dc.w 220,4 
dc.w 20 

dc.w G_ROM24 
dc.w 24 f 24 
dc.w 4,160 
dc.w 28 


testdat1 


mes0 

.dc. b 

mes l 

.dc. b 

mes2 

.dc. b 

mes3 

.dc. b 

mes4 

.dc. b 

mes5 

.dc. b 

roes6 

.dc. b 


plain) » ,0 
，弓娜 bold} ， ，0 
’ 斜体 （ italic) » ,0 
' 下嫌 （underline ) * , 0 
，袋姓 （ outline) ， ，0 
，髟っき （ shadow) ， ，0 
’ 姐み合わせた 0 もして ’，0 


刪匕 


拿 

ini t : 


reg 

dl-d7/al-a5 


movem.1 

reglist,-(sp) 

束とりあえずレジスタを保存する 



* コマンド行^数を得る 

clr. w 

-(ap) 

拿 argv は作らない 

clr.1 

-(ap) 

* 引数文字列も要らない 

pea.1 

winsize(WORK) 

«ここにウインドウの位置を得る 

move.1 

a2,-(ap) 

*a2 = コマンド行 

SXCALL 

_TSTakeParam 

* 

lea.1 

14(sp),sp 

本 



皐ウインドウの表^[置を求める 

btst.1 

#0 t d0 

の指定はあったか？ 

bne 

ini t0 

* 指定があった 



* 指定がなかったときは 

SXCALL 

_TSGetWindowPos 

* 表示位 B を逍当に決めて もらう 

move.1 

d0,winsi2e(W0RK) 

* 左上 ja ® 樣をセット 

addi.1 

#WINSIZE,d0 

* それにウインドウの大きさを足して 

move•1 

dO,winsize + 4(WORK) * 右 TW® 棟•をセツト 

SXCALL 

— TSGetID 

* 自分のタスク ID を得る 



* ウインドウをオーブンする 

move.1 

d0 , -(sp) 

* タスク ID 

move.w 

#TRUE,-(sp) 

* クローズボックスあ D 

pea.1 

-1.w 

»ウインドウは一播手前に表示する 

move.w 

#WINDEFID,-(sp) 

* ウインドウ雜 ID 

move.w 

#TRUE,-(sp) 

» ウインドウは 51 视 

pea.1 

wintitle(pc) 

* ウインドウのタイトル 

pea.1 

winsize(WORK) 

* ウインドウの位置•大きさ 

clr.1 

-(ap) 

袁ウインドウ体を格 * frr る 



* メモリはメモリマネージャまかせ ' 

SXCALL 

— WMOpen 

* オーブン 

lea.1 

26(ap),sp 

本 

bmi 

iniret 

本エラー時は N=1 でリターン 

move.1 

a0,winptr(WORK) 

* ウインドウ嫌®体へのボインタを 



* しまつておく 

move.w 

#WINOPT, wOption(a0) 本ウィンドウオプシヨンを設定する 

move.1 

a0 , -(ap) 

t 

SXCALL 

— GMSetGraph 

* 自分の描画環境をカレントグラフに 1 

SXCALL 

— WMDrawGBox 

本グローボックスを描く 

addq.1 

M ， 3p 

* 

moveq.1 

#0,d0 

* 正常終了時は N = 0 でリターン 

movem.1 
rts 

(sp)+,reglist 

* レジスタを *1 #する 
*權匕完了 


wintitie : 


LASCII Entitled* 


* ウインドウのタイトル 


exec_entry 


アクテイべートイベント発生時にやるベ 
きことは単純です。イベント レコードに 格 
納された“いまアクティブになるべきウイ 
ンドウ”が自分であれば，内部のフラグを 
ON に，そうでなければ OFF にするだけで 
す。フラグの操作は seq . b —発ですね。 
•システムイベント発生時の処理 

(28 卜297行) 

システムイベント1と2の処理は，兼用 
しています。それでかまわないようです。 

WINTEST . X では，タスクマネージャ 
からのイベントのうち，本当に最小限のも 
ののみをサポートしています。 

• タスクを終了しろというイベント 
•ウインドウを閉じろというイベント 
•アクティブウインドウになれというイべ 
ント 

の3つです。上2 つは そのまま終了処理に 
なだれ込めばおしまいです。また，3番目 
のヤツは， WMSelect で自分をアクティブ 
にすればよいわけです。 

•終了時処理 （302 〜31〗行） 

終了時には，ウインドウを閉じ，自分で 
確保したすべてのメモリを解放しなければ 
なりません。 

WINTEST . X では明示的に確保したメ 
モリはありませんが， WMOpen でウインド 
ウを開いたときにウインドウ構造体格納用 
のメモリを確保していますから，これを解 
放します。ウインドウを閉じる処理とメモ 
リを解放する処理を別々に行うこともでき 
ますが，ここでは，それらを同時にやって 
くれる WMDispose を使っています。 

そして，丁 SExit で終了です。簡易マニュ 
アルによれば TSExit で終了コードを返す 
とあるのでそれに従っています。しかし， 
SX - WINDOW 標準のデスクアクセサリの 
なかには終了コードを返していないものも 
あるようですから，どれほどの意味がある 
のかはわかりません。 

ホ 

以上， SX - WINDOW 上のプログラミン 
ダのほんのさわりの部分でした。次号では 
C 言語で開発する場合についてなども解説 
する予定です。では，また。 

<参考文献> 

1) Apple し omputer，inside Macintosh Vol 
ume I 〜 V (日本語版)， Addison-Wisley 

2) ステイーブン•チみルニコフ，マッキントッ 

シュの道具箱 Vol.I 〜 II, パーソナルメディア 

3) スコット•ナスター，続マッキントッシュの 
道具箱，パーソナルメディア 

4) BNN 第二企画部，インサイドマック徹底ガイ 
ド上下巻， BNN 
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特集急接近！ SX-WINDOW 


実践ウィンドウプログラミング 

ライフ ゲーム SXLIFE 


SX システムの概要がなんとなくわかったところで，ウィンドウ 
^ c 上で動くアプリケーションを実際に作ってみましょう。第1弾は 

Nakamoni Akira 早 ライフゲームです。プログラムは付録ディスクにも収録されて 

います。暁子さんと並べるなりしてご覧ください。 


暁子がすごい。それが SX - WINDOW を 
初めて ii たときの感想でした。これは犬と 
&転車に乗った暁子さんがウィンドウ内を 
動き回るというだけの環境ソフトですが， 

それだけで SX - WINDOW の価値を示すに 
は十分なものでした。また，最近ネットに 
流れている_垃（？ ） ソフ トに マウス カー ソ 

:衣濃:雾！かけてキョロキョロ動く目玉があ 
ります。これ!)見ていて楽しいアプリケー 
.シヨ_ンのひとつです。 

^ SX - WINPOW のようなウィンドウ環境 
の楽しみ方にはこのような環境ソフトをい 
くつも画面@並べてその動きを眺めるとい 
があ§.ます。しかし他人が作ったソ 
フトを眺めているだけでは少し物足りませ 
ん。 自分だけの環境ソフトが 欲しい。 とい 
うことで，今回は SX - WINDOW 上で動く 
環境ソフトをひとつ作ってみることにしま 
した。ターゲットはライフゲームです。 

プログラムの構造 

と，元気よ〈プログラム作成に取り掛か 
ったのはいいのですが，私にはウィンドウ 
上でのプログラムを作った経験はありませ 
ん。まった〈ゼロの状態からの出発です。 
そこで，私が最初に行ったのは SX-WIN 
DOW 上で動くプログラムの構成を知ると 
いうことです0まず，目的のライフゲーム 
に構造が最も近いと思われる暁子. X を 
DIS . X で逆アセンブルすることから始め 
ました。このほかにも時計. X やノート .X 
など SX - WINDOW についてきたソフトも 
かたっぱしから逆アセンブルして構造を確 
かめてみました。 

その結果すベての SX - WINDOW 上のプ 
ログラムは図1のような構造をしているこ 
とが判明したのです。つまり，プログラム 
は COMMAND . X (や EXEC システム コー 
ル）から起動された場合と SX-WINDOW 
から起動された場合とで異なる入り口を持 
ってぉり，それぞれ必要な前処理を行いま 
す0そして，初期化（ウィンドウのオープ 


ンなど）を行ったあとはイベント待ちの無 
限 ループに 陥り，発生したイベントに応じ 
た処理を延々と繰り返すというものです 
(これは Macintosh のプログラムと同じ構 
造であることがあとでわかったのですが)。 

結局これらの処理はそのまま流用すれば 
よく，私たちは残った部分，すなわちプロ 
グラムの初期化処理および各イベントの処 
理を書けばいいでしょう。結構単純だと思 
いませんか（少し勇気がわいてきた）。 

なお，プログラム起動時の各レジスタの 
値は次のように設定されているようです。 
al :データ領域の先頭アドレス 
a 2 : コマンド ラインのアドレス 

a 3 :環境のアドレス 
a 7( usp ) :データ領域の最後+1 
dO :自分のタスク ID 
dl :複製元のタスク ID 
ここで，データ領域の先頭が，レジスタ 
( al ) で与えられるところが重要です（デ 
ータ領域の大きさはプログラムの先頭のへ 
ッダ部分で与える）。すべてのデータ参照を 
al レジスタ相対で行って分岐を PC 相対で 
行えば完全にリロケータブルなプログラム 
を作ることができます（だからどうだと言 


われてもどういう利点があるのかよくわか 
らないが，きっといいことがあるに違いな 
い）。今回参考にしたプログラムはどれも 
( C 言語で書かれたもの以外は） al レジス 
夕を a 5 レジスタにコピーして， a 5 レジスタ 
相対でデータを参照していました。これか 
ら作るプログラムもこの作法にしたがって 
おきましょう。 

ウィンドウの表示 

プログラムの構造が思いのほか簡単で安 
心したところで次のステップです。ここで 
は初期化処理を考えます。これはウィンド 
ウをオープンして画面に表示する処理です。 
これはウィンドウをオープンするための 
SX-WINDOW のシステムコールである， 

_ WMOpen 

を使用すればよいでしょう。付録ディスク 
のドキュメントによると，__ WMOpen と 
いうシステム コールは 8個の引数を持ち ま 
す。各引数の意味は， 

第1引数：ウィンドウレコードの存在 
アドレス 

第2引数：ウィンドウの位置と大きさ 


図1プログラムの構造 
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写真 I SXLIFE . X 

第 3 引数：ウィンドウ名へのポインタ 
第4引数：ウィンドウ表示の有無 
第5引数：ウィンドウの種類 
第6引数：生成するウィンドウの 
前後関係 

第7引数： クローズボックスの 有無 
第8引数： ユーザー 定義の データ 
となっています（これも Macintosh とほと 
んど同じだ)。この引数の値は暁子の ソース 
プログラム （ DIS . X による）では， 

第1引数： displ ( a 5) 

データ領域のどこか 
第2引数： disp 2( a 5) 

データ領域のどこか 
第3引数： disp 3( PC ) 

プログラム中のどこか 
第4弓 I 数 : $FFFF 
可視 

第5引数:$320 

標準ウィンドウ 
(グラフイックサポート， 

クロー ズボックスのみ） 

第6弓 I 数 ： $FFFFFFFF 

一番手前に表示する 
第7引数 ： $FFFF 

クローズボックス あり 

第8引数：0 

特に指定しない 

となっているので，これから作成するライ 
フゲームでも同じにしておけばよいでしよ 
う（データ参照が a 5 レジスタ相対になって 
いますね）。 

ただ，ライフゲームではウインドウの大 
きさを可変にしたい（晚子では固定です） 
ので，ライフゲームでは グロー ボックスを 
付けたいと思います。また，ウインドウに 
関しても暁子ではグラフィック画面を使う 
変則的な種類を使用していますから本当の 
標準ウ ィン ドウにすることにしましよう。 
このとき，第5引数は208„となります。これ 
は下位4ビット（つまり 8 H ) が グロー ボック 
スのあることを示し，ビット4〜11(つま 
り 20 H ) が標準ウィンドウであることを示し 
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ています。 

また，ここで注意すべきことは第1引数 
で示すウインドウへのボインタが指し示す 
先は“ウインドウ”というデータ構造が必 
要とするだけのバイト数 （114 バイト）を確 
保していなければならないということです。 
もし，第1引数として0が指定された場合 
はウインドウのデータ構造のために必要な 
メモリが勝手に（メモリマネージャによっ 
て）確保されるようです。この第1引数に 
0を与えるかそれ以外のアドレスを与える 
かということはウインドウを消去するとき 
に重要になってきますからしっかりと覚え 
ておきましょう。ここで0を与えた場合は 
ウインドウの消去に， 

WMDispose 

を使用し，それ以外の場合はウインドウの 
消去に， 

__ WMClose 
を使用するようです。 

最初，私は __ WMOpen の第1引数に0 
を指定しているにも関わらず，無条件に_ 
_ WMClose を用いてウインドウを消去し 
ていたため，終了時に決まってアドレスエ 
ラーが発生してシステムがデッドロックし 
ていました。すべてに関して参考にしたプ 
ログラムの真似をすればよいのに奇をてら 
って第1引数に0を指定した（余分なメモ 
リ領域を用意した〈なかった）ことによる 
失敗です。定型的な処理に変な独創性を持 
たせてはいけないという教訓です。 

ところで，このような定型的な操作に従 
ってウインドウをオープンしても思ったよ 
うにことが運ぶとは限りません。問題はグ 
ローボックスです。 __ WMOpen 関数の第 
5引数でグローボックスを指定してもオー 
プンしたウインドウには（ウインドウの大 
きさを変えることのできるような）グロー 
ボックスは表示されません。ただウインド 
ウの右下に黒い四角が表示されるだけなの 
です。これにはかなり長い間悩みました。 

結局，グローボックスを有するようなア 
プリケーションソフトを解析した結果，グ 
口ーボックスを表示するためにはオープン 
されたウインドウ（を示す構造体）の wOp 
tion フイールド（先頭から70バイト目）のビ 
ット8を1にしなければならないことがわ 
かりました。 __ WMOpen の返り値(確保し 
たウインドウ構造体へのポインタ）はレジ 
スタ a 0 に入っていますから，グローボック 
スを表示させるためにはウインドウをオー 
プンした直後に， 

move , w #$ 108, 70 ( a 0) 

という操作が必要になります。このときソ 


ース オペランドで指定するイミデイ エト 値 
の下4ビットは __ WMOpen の第5引数の 
下4ビットと同じものです。 

さて，ウインドウのオープンについては 
以上で終わりですが，多くのソフトではこ 
のあとに， 

__ GMAPage (アクセスするテキスト画 
面） 

__ GMForeColor (文字の色） 

__GMBackColor (背景の色） 

__ GMPenMode (文字を書くときの設定） 

__GMFontKind (文字フォントの種類） 

__ GMFontSize (文字フ オン トの大きさ） 
という システムコールを 順番に実行してい 
るようです。この設定はウインドウをオー 
プンするときの定型処理として覚えておく 
とよいでしょう。 

ところで， __ WMOpen ではウインドウ 
をオープンする位置と大きさを指定しなけ 
ればなりません（第2引数)。この位置は固 
定値でもよいのですが通常は， 

一 —TSGetWindowPos 

という システムコールで 次にウインドウを 
オープンするのに都合のよいランダムな位 
置を得るようにします。さらに SX-WIN 
DOW を一度終了して再び立ち上げる場合， 
前にあったウインドウの位置を覚えておい 
てほしい場合があります。このときは， 

_ _TST akeParam 

という システム コールを使えば元の位置を 
取り出せます 0 この システム コールは本来 
はコマンドラインから立ち上げる場合にコ 
マンドへの引数を取り出すためのものです 
が，こういう使い道もあるのです。 

これまでの説明をまとめると，ウインド 
ウのオープンを行うための処理は図2のよ 
うになります。 

最低限の処理 

ウインドウがオープンできるようになっ 
たからといって気を抜いてはいけません。 
プログラムの難しさはこれからです。図1 
のプログラムの構造でも示したように，次 
はイベント処理です。この処理をしないと 
ウインドウをオープンしたあと，システム 
はウンともスンともいわなくなってしまい 
ます（つまりデッドロックね）。 

イベントとはシステムで発生するすべて 
のできごとのことで，マウスのボタンやキ 
ーボードを押したりする動作，あるいはウ 
インドウの上下関係の変更などがあります。 
これらのイベントが次々とプログラムに通 
知されてきますから，各プログラムではそ 





















れに応じた処理をしてやらなければなりま 
せん。 SX - WINDOW で発生するイベント 
は次の13種類がすべてです。 

アィドル 

マウス左ボタンダウン 
マウス左ボタンアップ 
マウス右ボタンダウン 
マウス右ボタンアップ 
キータ''ウン 
キーアップ 
アップデート 
アクテイべート 
ユーザー定義のイベント1 
ユーザー定義のイベント2 
ユーザー定義のイベント3 
ユーザー定義のイベント4 

これだけのイベントが発生するわけです 
が，これらすベてのイベントに対して処理 
をする必要はありません。プログラムで必 
要な処理だけを行えばよいのです。 

ただ，どうしても必要な処理というもの 
もあります。それはアップデートとアクテ 
ィベートです。これらのイベントはウィン 
ドウの状態が変化したことをプログラムに 
知らせるためのものです。ウィンドウの上 
下関係が変わったときや前のウィンドウに 
隠れていた部分が現れたときなどにこれら 
のイベントが発生します。要するにウィン 
ドウ画面の書き直し要求がこれらのイベン 
卜なのです。 

ウィンドウの書き直しが行われないと悲 
惨な状況に陥ることは目に見えていますね。 
これらのイベントに対する処理はそんなに 
難しくありません。どのプログラムでも同 
じようなことをやっているだけですから， 
私たちがプログラムを作るときもそのまま 
真似をすればよいでしよう（プログラムの 
具体例は後ほど示します）。 

アクティペート，アップデートそれぞれ 
に対して行うべき処理の概要を図3 t 図4 
に示します。図3のアクティべ一卜処理に 
関してはアプリケーシヨンに関わってくる 
処理は何ひとつありませんから，どんなプ 
ログラムでも同じことをしておけばよいと 
思います。図4のアップデートに関しても 
実際に画面を書き直す以外の処理はまった 
〈そのままでかまわないでしよう。 

さて，ここまでの処理に関して2つほど 
注意すべきことがあります。まず，自分の 
ウィンドウに対して何か処理をする場合に 
は必ず， 

__ GMSetGraph 

というシステムコールを 実行しなければな 
りません。これは，早い話が，これからウ 


図2ウインドウのオープン 
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ィンドウの内容（画面）を変更するよとい 
う宣言みたいなものです。ウィンドウを参 
照する場合のオマジナイとして覚えておき 
ましよう0 SX - WINDOW のプログラム（も 
うすぐ紹介しますからね）をよく注意して 
眺めると至るところでこの システム コール 
が使われているのがわかると思います。そ 
の次は背景の色です。これはウィンドウを 
オープンした直後， 

_ _GMBackColor 

という システムコールで 設定しますが，こ 
れは色番号9 (明るい灰色）に設定してお 
くのが一番楽です。この色に設定しておく 
と，自分のウィンドウがアクテイべ一卜さ 
れ，他のウィンドウで隠されていた部分が 
見えるようになった場合でも，アップデー 
卜処理で背景を描き直す必要がありません。 
他のウィンドウで隠されていた部分がたま 
たまこの色になっているからです。これを 
利用するとアップデート処理を高速に行う 
ことができるのです。 

ところで，実際のプログラムでは，これ 
まで説明してきたアクティべ一卜処理やア 
ップデート処理のほかに，もうひとつ重要 
なイベント処理が必要になります。それは 
マウス ボタンが押されたときの趄理です。 

確かにアクティペート処理とアツプデー 
卜处理さえ書いておけばちゃんとウィンド 
ウは表示され，他のウィンドウと仲よくマ 
ルチタスクしながら画面上に存在すること 
ができます。でも，それだけです。表示さ 
れたウインドウは動かすことも消し去るこ 
ともできません。ウィンドウを移動したり 
図4アップデート処理 


消し去るためにはマウスの左ボタンを使う 
のが慣例になっていますから，マウス左ボ 
タンダウンのイベント処理としてそれらの 
処理を書いておかなければウインドウとし 
ては不十分なのです。 

このマウス左ボタンダウンの処理にはそ 
れぞれのプログラムでいろいろな パ、 リ エー 
シヨンがあり，こうするのがいいといった 
定型的な処理はありません。ここではウイ 
ンドウ マネージャ （ウインドウマン）を使 
用した方法を紹介しておきます。これはキ 
ャンバス. X の中で使われている方法です。 
ウインドウに対する移動とか拡大とかの処 
理は，本来ならそれぞれ専用のシステムコ 
ールを呼び出して処理しなければなりませ 
ん。しかし， SX - WINDOW では発生したイ 
ベントと対象となるウインドウへのポイ.ン 
夕を， 

_一 SXCallWindM 

という システムコールに 渡せば自動的にそ 
の処理を行ってくれます。すごく便利な機 
能なので，ありがたく使わせてもらうこと 
にします。ただしクリッピングの更新は， 

_ GMClipRect 

の実行が必要です。 

ウインドウマネージャを使用したマウス 
左ボタンダウンの処理を図5に示しておき 
ます。この処理を簡単に説明すると，マウ 
スがクリックされた位置がクロー ズボック 
ス（ウインドウの右上に ついている X の部 
分）の中であれば終了処理をしますが，そ 
れ以外はすべてウインドウマネージャに.任 
せる ということになります。前にも説明し 


たとおり，終了処理での システムコールは 
__ WMClose と__ WMDispose の区別をし 
っかりとしなければなりません。 

さて，これまでのまとめとして，ここで 
簡単なプログラムを紹介しておきましよう。 
リスト1がそのプログラムですが，これは 
SX - WINDOW の画面上にのっぺらぼうの 
ウィンドウを表示するプログラムです。一 
応，アクティべ一卜，アップデート，マウ 
ス左ボタンダウンといった最低限のイベン 
卜処理は書いてありますから，ウィンドウ 
の移動，拡大，消去は自由自在です。ここ 
までくれば目的（ライフゲームですよ，忘 
れないでね）は8割方達成したも同然です。 

ライフゲーム本体 

ウインドウ表示のほうはなんとかメドが 
つき ましたから，本体であるライフゲーム 
について 考えましよう（ライフゲーム自体 
について は参考文献を見てね）。 SX-WIN 
DOW 上でのライフゲームの基本的な動作 
は，ある初期状態から始めて，1単位時間 
経過するごとの状態を次々にウィンドウに 
表示することになります。 

このウインドウ画面の変更は システムに 
なにも他のイベントが発生していないとき， 
すなわちアイドルイベントが発生した t き 
行います（アップデートイベント発生時に 
はもちろん画面を書き直す必要がある）。 

したがって，このライフゲームでは時分 
割でウインドウに与えられてくるアイドル 
イベントのわずかな時間内でウィンドウ画 
面の書き換えを行わなければならないため， 
かなりの高速性が要求されます。とはいえ， 
1画面の状態が変更されるのを侍っていた 
のでは （10 MHz の68000では）どうしても処 
理が遅くなってしまいます（この!：き他の 
ウィンドウの重力きも悪くなってしまう）。 

そこで考えたのが1回のアイドルイベン 
卜につきウィンドウ画面の1行のみを変更 
するということです。これによって他のウ 
ィンドウの動きに影響を与えることなく， 
そこそこに高速なウィンドウ画面の書き換 
えが実現できます（できる予定です）。 

それでは今回のライフゲームの1行書き 
換え アル ゴリズムを実現する C 言語のプロ 
グラムをリスト2 (1 行の書き換え），リス 
卜3 (アップデート処理時の全画面書き換 
え），リスト4 (ライフゲームの初期化処理） 
に示しておきましよう。リスト2において， 
field という2次元配列が存在/非存在の状 
態を保持するセルの集まりで， lifel という 
関数が1回の呼び出しご！：に引数で与えら 
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注*)本紙に掲載したリストに li ウィンドウズーム時のクリッビング埋が抜けています 
(だって気づかなかったんだもん）。でも，付録ディスクのリストでは直してあるのでご安心を。 


























れた field の特定の 1 行が次の時刻にどの 
ように変化するかを調べています。そして 
変化のあったセルだけをウインドウ画面上 
で書き直すようにしてさらに速さを稼ぐよ 
うにしています（実際に書き直すのは引数 
で与えられたよりもひとつ前の行ですが， 
なぜそうしなければいけないか考えてみま 
しょぅ）。 

それと，いうまでもなく， pset がウインド 
ウ画面上に点を打つための関数， preset は 
ウインドウ画面上 c ? 点を消すための関数で 
す。リスト3，リスト4 について は説明は 
不要でしよう0というわけで，リスト2， 
リスト3，リスト4を先に作ったウインド 
ウ表示のプログラムに組み込めばライフゲ 
ームの 完成です。 

実際の組み込み作業はリスト2，リスト 
3，リスト4のプログラムを GCC でコンハ 0 
イルし，出てきたアセンブリ言語 ソースを 
手で変更することで行いました。すべての 
データ参照を a 5 レジスタ相対に変えてし 
まったので，コンパイルされた直後のソー 
スリストの面影はあまり残っていません。 
ただ，リスト3 について はあまりに遅そう 
だったので最高速で画面の書き直しができ 
るようにアセンブリ言語で1から書き直し 
てしまいました。 

この！：きも背景色が明るい灰色であるこ 
とを利用して存在点のみを書き直すだけに 
しています。それ以外に関してはアルゴリ 
ズムが複雑であることもあり，特にアセン 
プリ言語で書き直すことはやっていません。 

ところで， pset 関数や preset 関数には， 

_ GMPutRImg 

という システムコールを 使用しています。 
最初は‘*’とか‘♦，といった文字をウインド 
ウに表示することで存在点を表そうと思っ 
たのですが，いろいろと試行するうちに一 
度ウインドウに書き込んだ文字を消去する 
のはかなり面倒だということがわかりまし 
た。それで結局パターンをそのまま書き込 
むことにしたのです。これによって表示す 
るパターンをいろいろとデ'ザインすること 
ができるようになり，このほうがかえって 
よかったかなと思っています。 

パターンの設定機能 

ここで完成したライフゲームの全リスト 
をリスト5に示します0このリストでは今 
までに述べた機能のほかにパターン（ゲー 
ム）の設定機能を持たせてあります0パタ 
ーンの設定はマウスの右ボタンで行います。 
ライフゲームのウインドウ内でマウスの右 


ボタンが押されるとウィンドウ画面の更新 
はロックされ ( userWRK という変数をフ 
ラグに使っている）パターンの設定モード 
に移ります。あとは， 

__ EMMSLoc 

という システムコー ルを 使ってマウス の 座 
標を知り，その位置に点を描くだけ（もち 
ろん Held にも登録する）です。一方，そこ 
に点がある （ field の内容を参照する）とき 
にはその点を消去することにします。そし 
て，設定の終了後は マウスの 左 ボタンの ク 
リックでロックがはずれライフゲームの実 
行が再開されます。このライフゲームの実 
行画面を写真1に示してぉきましよう。われ 
ながら結構いいできになったと思っていま 
すが'，みなさんはどう思いますか。 

図5マウスダウン(左ボタン)処理 


* 

なにもかも手探りの状態で作り始めた 
SX - WINDOW 上のライフ ゲームで すが， 
既存のプログラムの手法を真似ることによ 
り一応の完成を見ました。一見不可能に思 
えることもやればなんとかなるものなので 
すねえ。私は毎日のようにライフ ゲームを 
眺めては ニタニタ しています。みなさんも 
このライフ ゲームを SX - WINDOW の環境 
ソフトとして仲間に入れてやってください 
ね 0 
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U スト 1 


» アクテイペイト.イベント 

EV_ACTIVATE: 

_ 0分のウ < ンドウ6咬 i>» ベる 


»io» e.l c\ntBec+u»thl«5) ,dO 
retACTI 
uPoint< 
otherUii 

»B 分のウインドウがアクティブに ttoft 


bcq rcWCTIVE 

cmp.l wPointer(»5l. 
bne otherWindou 


:;どのウインドウにも tt 当し 0 い 
:: Q 分のウインドウじやない 


；；ちとよ •) アクティブだった 


* 今 ffl アクティブになった 
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bm retACTIVE 

* 他のウインドウがアクティブになった 

• 
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brq retACTIVE 

• 今 M アクティブじゃなくなった 
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；T 7 テイフ•フラグ令 <4 せる 
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マウスの(グ CJ - バル麽 «*> 
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コ7ンドライン 

m 

イベントマスク 

イベント m Byte ) 

ウインドウ «a «m Byte) 


その ffito イペント 


EV NONE: 
EV_SYSTEM1: 
EV_SYSTEM2: 
EV_SYSTB13: 
EV SYSTEM4: 


ウインドウのオーブンェラ_ 


CpenError： 

pea mean(pc) 

oove.u *1,-(sp) 
dc.u CMEnror 
addq.L f6,sp 
bra _S\tem 


ウインドウのオーブンその抱の _ 匕 


.SXlnit: 

clr.l 


-I*p) 

- <sp) 

leftTop(aS) 
pca.l (a2) 

.dc.w _TSTuJtcPanin 
lea.l N(sp),Bp 
btst.1 10,dO 

bnc openWindow 
.dc.w TSGetWindowPoa 
move.1 dO,leriTop(a5) 
add.l fS01U00080,dO 
move.L dO,riKhtBottora(a5) 

1 ウインドウのオーブン 


opcnWindou： 

clr.l 


irrrr,-(!«p) 
trrrfrrrr.-isp) 

movc.w l$020B,-(9p) 


コマンドライン 

ウインドウのを »») 出す 


ウインドウの位 anaai* •あった 
次にウインドウ♦オーブンする_ 

^Ltm.vk 

ウインドウの大 s? <w. w> 


-UMU ウインドウを 
rpHourco ID<<ItOption (; 


pen.1 boimdHlnS) 

1 Wi nriow(ii5) 

.dc.w 一 kMO[v?n 

Im. I 2ti(np) >np 
tuL.I >10 
tm f)penKrmr 
move.I nO.uIMintorInS) 
bmv.;.m ISIIW,llli{nO) 
pm. I (iiO) 

*I.«P 

_ _TSt>iUn 

oiovr. I iiO|-(*p) 

•dc.w 一 WfriOSot 
oiiriq. I I'I, up 

MIIMIIIIllMIIIIIIIttllKIIIIIII 111111 

* IJWlWW の忉咖匕いこともやっている） 

llllilltll 拿 11111111 MMIIIIIMII ■事 11111 蜃 

bovo.w tXlIU,-(sp) 




.dc.w _CMFon 
(uJdq.1 12, np 

inove.u »Liarr, 


oreColor 


.dc.u CHPcnHode 

nddq.l42,sp 
clr.u -(ap) 

.dc.w _Offof»tXind 
addq.l t2,ap 
move.I tl2<<IG«12,-|spl 
.dc.w OlFontSlze 

addq.1 

move.w ISffff,evn 
movcq.1 *S0O,d0 
rta 


•even 

_SXtcr»: 

move.1 t.Poinlor((i5l,dO 

b«l 一 Exit 

movc.l dO,-(，pl 
i .dc.w WMDisposc 

-か -u WMClowc 

»>.«P 


L nnp の acceiis ; 

:; 7 对アグラウンドカラーのセット 

:;/<プクグラウンドカラー <7>t ツト 
:;フォアグラウンド;0ラ ー & PSET 

:；フォントの t プト12-<1〇 


:； H(12)XV(12) 

:;フォントサイズツト 


—Kxl 




V. えら一い：:っちゃ！ •_*) 


• mwi 
t Itl •，： 
.«Jc.b 


ウイント•ウたつ： 


151: 
151: I 


アイドル_ f ベント 


1111 $11111111111 


155： I 
156： .<i\vn 

157: EV_ll)li：: 

J5«: rtH 

15'J: 

IliO； mi 111111 iiiii in •< 

ll；l: • キーダウン.イベント 

UI 2 •• " i … I ■ • • ………… • 1 

163: .evi-n 

: EV_KK\'OOWN: 


165： 

166: 

1C7: "… 
I6H: 


rU 


170: 

171: 


.. II ■事 II 

マウスダウン. イベントボタン > 

1111111 雪 I 會 Mill 


169： 

•cv»»n 

172: novem. 1 

173： « 

174： « &分のウインドウかを SK る 


；；レジスタを «f/ 


175： 

176: 

«77: 

178： 

179: 

I抑： 

181： »カレントポートにセツト 
182： 


nmo. 1 evntHec«wi«.h(a5) ,(10 

rctMSU»N :;どのウインドウにもれ含しない 

fcPointer(a5).dO 

:: fE のウインドウたつた 


bwj rctMSLDC*»N 
cwp.l wPointer(aS) 
rclMSIlOWN 


oove.l d0,-(ap) 

.dc.u _OtSelCraph 
oddq.l (4,sp 
novc.1 a0,a 2 
tat.w active(a5) 
bne procMSUXWN 

■ove.w fl.active(a5) 
ncve.w l$fffr,evnOtaK(a5) 

ウインドウ奢 WOH える 

pen («2) 

.rte.M UMSelect 


_EMLStill 
dO 

noStUUISUXiW 
evTiti!ec4where(BS) ，- (sp) 


186: 

187： 

188: 

189： 

190: 

191:< 

192: i 
193: ■ 

194: 

196: addq.1 

197: .dc.u 

198: tat.l 

199: heq 

200: novo.I 

201: .dc.w 

202: nddq.l 

203： cnp.w 

204： heq 

205： cnp.w 

206: beq 

207: cap.w 

208: tnc noStUWSIJKH. 

209： » 

210: i ウインドウマ*-ジャーを H ぶ 
211： • 

212: pr«-+e5liMWN： 

21 . 1 ： pen evntMcc(n5l 

21.1: pon (a2) 

215: .•«<:. w _SXCallWir*JM 

210： o*Viq. I 


:; « からアクティブだった 
::イベントマスクをセット 


:;&ポタン1»讲された哀まか 


_KMFind 

，4.8p 

«inDr&g,d0 

procMSlZCfc'N 

(inGrow.dO 

proc«SLDOW 

rtnContent.dQ 


しな l 


ZI8： 
213: i 
220： 


Olllll]. I 

Ut.t 


::ウインドウのどこにあるか 


：； コンテントリージ！ I ン以外 


インドーレコードへのボインク 


dO 


:/夕 


crrMSU) 0，1 

1 サイ XVW： 

Uit..w dO 

»>!C| noStillMSIJnWN 
Tl't\ rmp.w <tli(irow,H<) 

2H:1: pror<：l ip 

fr»ip.w linfkiAwny^iO 

225： bi'i) SX«oAwny 

m： I 

Z27： • イベントレ:!ード 4 ■のぞく 

MH: | 

noStillf«IJX».N ： 

230: p，n evntJlRc(nS) 

231: movH.u c\T)LM.Hk(a5) t -(upl 

232： .dc.w _lSOetEw*nl 

233: iB.sp 

231: « 

2.15: i 0W の状 J1 をセーブ 
23<j： • 


239: 

240: 

241： 


1(sp)*,dl-d7/al-«5 


:;イペン!•レ: J_ 卜’ 
:;イペン t •マスク 


: KWl の u ックを WM； 


odd^.l 

.dc.u _ 

■ddq.l >4,ap 
bra noStillMSUCk'N 


«4,d0 
de,-(ap) 
•dc.w _OClipRect 


248: 

250: errtCUXWN: 

251： novcq.1 1-1,d0 

252: bm ret«SU 

253: 

25-1： -SXjfoAwny: 


I (8p)*,dl-d7/«l-i»5 
_SXterm{pcl,a0 
nO.(sp) 


アヴブデー 


255： 

256: 

257: 

258: 

259; 

260： I 
2B1:i 
2(52: i 
263： 

261： EV UPDATE： 

265: « 由分のウインドウかを 9K る 
2B6: I 

267: nove.I 

268: 

269： cwp.l 

270: bew retUPDATE 


；；*n«ph rectoiude ® 分 


クローズボックス )5 明されたと > 


evnLRec»uith(n5),d0 
retUPDATE 


2H: 
2T2: i 
273: i 
274: 
275： 
27C: 
27 7: 
27B： 
279: i 
2B0: i 
.2HI: i 
2 似： 


::どのウインドウ! rtil 当し ct い 
:;0分のウインドウじやない 


，■/ブデート《«; 

novii. 1 wPnintcr(aS) .-(apt 
• dc.w CTtSeLCirnph 
Oikiq. 丨 »l,*p 

I uPointer(*«5) i-|sp) 
■ilo.w — WWprinto 

ここ■(し！® Jlia く 


2HH: 


_»*MUpflrX>vcr 


>MI)r«U；IVj'c 


movf；. I ul>oinf.crCn5) ， - l«p) 
iul<|r|.1 

2H7: » 

2HH： • イベントレ: J- ドをのぞく 
2H0: i 

2110: pi>n «*vnU£<'c(n5) 

291 : iwivi».w ovutMHKInA) ,• 

202： .(Ifi.w T»>;».Kvpiil 


; ゲ U- ホ. 7 クスの a さ〆(し 


- む，クリスタルポルシニ 


なんて萵価な消しゴム（違うって）。 

中元寺氓之 (23) 岡山県 


1 イベントレコート•をのぞく 
iK'ft 

n»ivn.u •■vniMsk(n5) ，- l«pl 

..fc’.w TS«>» Kvi.iit. 


92 Oh!X 1991.1. 


卜 k 1 

クオ « リ 
工？•さた卜 

ジ *^ スさ It ン 


- 5 c h ン < 

i v T—iFOC3vf 


r 二 

咖ブし orx 

I * 5 

ンンオら Rcct 
イイをた №.5 
ラポウ p nt f 
ド Q ドだ ^ 

■>2 .•ノ iEV? 


#11111-1 1111 

EEEEEEEE 


.«!.do 


1111 

e -ES if en -EV s -EV -enTE- s venl-EV-Eenven 

i JlKJJy 一 


II 。 fit 


riiidc.lldc.uin:i:barLat.wifrs.dc. lrs !s::ulu>TOC:£:!t..dc.l.(lc.l.clc.l.dc.l.dc.l.dc.l.dn.l.dc.l.<ic.l.dc.l.dc.l.dc.I 


11 40 


004826048260 
203333 445556 67 
u 48132222 22222222 


vlloolol 
)0-1010011. 

sxtxxxxx- 

: mlm% 


8XS 6 S " ls«qus ls^s; 1 sxloxllxtlKIlxna-K:s: 5 i i s 

^ n w 

J- 311 


!Jrr,l 


產 11111 lllriiiibylllMyliiil 


1 fllEs 
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21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

A4 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

61 

65 

66 

67 
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G<) 

70 

71 

72 

73 

7 4 

75 

76 

77 

78 


11.equ 


イベントの 

イベントに Mil した引 R 
イペントの ( システム内 ® カウント） 
ウスの **( グ a —/ 讪 ««*> 


マウス 

挪キ 

3*7 ン 

，ン 




ドライン 
トマスク 


ベント U8 Byte) 

インドウ清適 (114 Byte) 



EV_IDLE-EventProcTbl 
EV_MSLDOWN-EventProcTbl 
EV_MSLUP-EventProcTb1 
EV_MSRDOWN-EventProcTbl 
EV NONE-EventProcTbl 
EV_KEYDOWN-EventProcTbl 
EV_NONE-EventProcTbl 
EV UPDATE-EventProcTbl 
EV_NONE-EventProcTbl 
EV_ACTIVATE-EventProcTbl 
EV_NONE- 
EV 


ATE-Even tProc - 
EventProcTbl 
NONE-EventProcTbl 
SYSTEM 1-EventProcTbl 
SYSTEM2-EventProcTbl 


1- EventProc. 

2- EventProc 
EV_NONE-EventProcTbl 
EV_NONE-EventProcTbl 


リスト e 


•define XSIZ 64 

Idefine YSIZ 64 

char fieldlXSIZJIYSIZJ ； 
char ysOIYSIZI : 
char V301YSIZ ]； 
ysl[YSIZJ ； 


char vb 1lYS 
char *vp0; 
char *yp0; 
char *vpl; 
char *ypl ； 
int nv0; 
int nvl; 


lifel(x) 
reKiater int 


IZJ ； 


int arnd ； 
int i,y ； 
nvl=-l; 
for(y=1;y<YSI 
nrnd 


IZ-l ； yt+)( /* x */ 
=field|x|(y+l|+field|xJly-l] 

+ fieLdlx^l||y] + rield[x-l)(y ] 

+ fleldlx+l]|y+l|+fieldfx - I ) Iv- 1 1 
*field(x-l]Iy4llffield[x+l | |y-1 J ; 
(arnd!=3 kk fieId[x||yJ ==0 ) continue. 
(arnd==2 kk finldlxJ|y]==1)continue; 
(arnd==3 && field[xJ[y]==1)continue; 


(fioldlxlfy 


0)； 


;i<=nvO;i++)1 
y=yp0[iJ : 
if(rield[x)|y 


=vp0 ； vp0=vpl : vpl=]; 
=yp0;yp0=ypl ； ypl=i ； 
v0=nvl; 


bmi 

-SXloop ： 




ntRec(a5) 

ntNsk(a5) 


addq.l 


# 6 .: 

EventProcTbl(pc), 
move.w evntRec+what(a5), 
and.w "OOOf.dO 
lal.w f2,d0 
move.1(al,d0.w},d0 
j3r Ul.dO.l) 

bra ..SXloop 


；； エラーだった 5 おしまい 

:; Event Record (pointer) 
:; Event Mask 
:; Event そ房ベる 

;; イベント JW テーブルへのボインタ 


:;_レーチンを呼び出す 


； E_IDLE 
； E_MSLDOWN 
: E_M3LUP 
: E MSRDOWN 
； E_MSRL'P 
: E_KEYDOWN 
: E KEYUP 
: E_UPDATE 

； E_ACTIVATE 


E_SYSTEM 1 



アクテイペイト • イベント 


.even 

EV_ACTIVAT 
* S 分のウイン 


Q 分のウイン 


evntR«c+with( 
rotACTIVE 
wPointer(a5) 


bnfi" 

• 今何アクテイ 


otherW 

ドウがアクテ 

active 
rot. ACT 


イブになった 

U5) 

1VF. 


F イブになった 
.w #1,no 

•w #$rrr 

二 


t. ivc(n5) 
f f r • evnt.Msk (i»5 ) 


どのウインドウにも«当しな 
Q 分のウインドウじやない 


もとよ 1 )アクティブだった 


ノラクをセット 
スクをセット 


クテイプになった 


特集ライフゲーム SXLIFE 93 


► RPG を作ろうと思った。それで背景を作って動かした。ふと，シューティングが作りプ 
:なった0そして，眠たくなった。結局なにもできなかった。パソコン歴3力月の私.… 

日並大_(17> 兵庫 P 




リスト3 


f リスト 41 

1 : 
2： 
3： 

•define DispHight 40 
char iniPat [); 
char f ield [6 -l J [64 J ； 

5： 

init し ife (> 

7: 

int i , x . y ; 

9： 
10: 
11: 
12： 
13： 
14： 
15： 
16: 
17 : 
18： 

for ( x = l ； x < DiapHi « ht;x + +) 
for ( y = l ； y <63; yt +) 

field [ x )( y |=0； 

i =0; 

while (1)( 

x = inil'att i + + J ; 
y = iniPat [ i ++); 
ir ( y <0) break ; 
nnld | x | Jy ) = l ； 
paet ( x , y ) : 

20： 

) 


5 


uleHea. 

dc.b 


'OBJH* 

moduIcEnd-modu1 
SXmnin-moduleHe 


dotalind-. 

0 . 0 . 0,0 


洱入 5JSS なオブジ i クト 
コードの大きさ 
スタートアドレス，オフセ 
データの大きさ 


；； EXEC より起動したは何もしない 
Written by 中 1ft. Nov.12, 1990 ， 


ea.1 a 1,a5 
e.l a2,coinmdLine( 
e.l a3,envrnment(. 
_SXinit 


；； コマンドラインへのボインタ 
::環境へめポインタ 
;;ウインドウをオープン 


#define DispHight 40 
chor field[6*l)(6<1 | ; 

life2{) 

I 

int x.y; 

for( x = 0 ； x<I)isplliKht；x + +) 
for(y=0;YSIZ;y++) 

£f{riold|x]ly|) psot(x,y )； 


1 




1111 二 ii_i 


1 ii 

--. 


-i i loll i Lolo 
IIxxxx 


iii 鐵 1111 iirHE 


一 ylmlL - 3111: isllr . > j r Er. 
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wPointor(a5) ， - (sp) 

__f ； MSet.Graph 
< •1 . «p 

wPointert a5) ， - (sp) 

__WMUpdntc 

Ti fe2 :: 抓 Iftj をえる 

__WMUpd tOvcjr 
•.し Hp 

wPointertn5 >,-(up) 

__WMDrriwfJDox :; グ C3— ボックスのさ 〆 I し 

» 4,8 p 


errMSLDOWN: 

moveq.1 t- l,d0 
bra retMSLDOWN 

_SXgoAway: 

fflovem.i (ap)+,dl-d7/al-a5 
lea _SXterm(pc),80 

move.1 aO,(ap) 
rtB 


；； クローズボツクスカされたとき 


零拿 tttttt 拿尊塞 < t * tt 霉 ittist ** 

* マウスダウン • イベント時の «yt ( 右ボタン） 

尊*拿拿 t 拿 * t 拿** «* t 尊拿*赛尊/拿拿(尊拿* 

.even 

EV_MSRDOWN: 

movem.l dl-d7/al-a5,-(ap) 

« 

* 自分のウインドウる 

t 

move.1 evntRec+with(a5),d0 
beq retMSRDOWN 

cmp.1 wPointer(a5),d0 
bne retMSRDOWN 


;; どのウインドウにも » 当しない 
: ； ffi のウインドウだった 


カレントボートにセツト 


move 

.dc 

addq 

move 

tst. w 

bne 

move 

move 


dO ,-(sp) 

— GMSetGraph 
*4 , up 
aO, a2 
active(a5) 
procMSRDOWN 


ウインドウを切り » える 


pea 
. dc . w 
addq. 
. dc . w 
tat.1 
beq 
move. 
.dc. w 
addq. 
cmp. w 
bne 


(a2) 

__WHSelect 

*■> . sp 

— EMRStiil 
dO 

noStil'lMSRDOWN 
evntRec + where(a5), 
__WMFind 
• 4 ， 3p 

•InContent,d0 
noSti UMSRDOWN 


；； m からアクティブだった 
:;イベントマスクをセット 


:；自分をセレクト 

::右ボタンカ明されたままか 


ウインドウのどこにあるか 
コンテントリージ a ン以外 


» マウスの )! Itt (を知る 

procMSRDOWN 
move.b 
• dc.w 
tst.1 
bmi 

move.1 dO,d1 


iuaerWRKf ft5) 
.EMMS し oc 


errMSRDOWN 


swap 
move.w 
d i vu 
divu 
move.w 
move.w 
1on 


left 
1 ca 

move.1 
.dc.w 
uddq.1 
t s t.. b 
beq 
bar 
cl r. b 
bra 


t0,d2 
irfl.d I 
dl 

dO,(12 
«12,d2 
f I 2 , d 1 
d I • -(8pl 
d2,-(flp) 

_ n ts 1 d I a 5 ) , ft 1 
*B ,d2 

(nl,d2.w),nl 
(«1.d1.w),al 
wPointer(«5) ， - («p) 
__CM.S«tGraph 

* .1.b p 

(al) 

nonExiMt 

preset 

(at) 

cmnMSUDWN 


水平 

•r*irt 


bsr poet 

move.b 
cmnMSRDWN: 

addq.1 f4,ap 
move.1 wPointer{a5) ， - (sp) 
•dc.w — WMDrawGBox 

addq.1 >4,ap 

s 

* イベントレコードを 0> ぞ < 

* 

noStillMSBDOWN: 

pea evntRec(a5J 

move.w evntMak(a5),-(sp) 
.dc.w _ TSGetEvent 
addq.1 f6,sp 


« 今 ® の状/供をセーブ 
I 

retMSRDOWN: 

movem.l (ap)♦ 
rts 

errMSRDOWN: 

moveq.1 1-l.dO 


グローボックスを * Jfi す 


イベントレコード 
イベントマスク 


,dl-d7/al-a5 


retMSRDOWN 


* アップデート . イベント時の ayi 

尊 《«*<«< 

.even 

EV UPDATE: 

* 自分のウインドウかをベる 


move . 
beq 
cmp.1 
bne 


evntRec+with(a5),dO 
retUPDATE 
wPointer(a5),dO 
retUPDATE 


どのウインドウにも孩当しない 
「 J 分のウインドウじやない 


157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
18 J 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


112 

223 

221 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 
2 U 0 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
287 


beq retACTIVE 

今®アクティブじやなくなつた 


clr. w 
move.w 


active!a5) 

#$ffff,evntMsk(a5) 


イベントレコードをのぞく 


evntRec(a5) 
evntMsk(a5),-(sp) 
TSGetEvent 
>6 i sp 


イベント充 4« の SMI 


userWRK(a5) 
id1Lock 

wPointer(a5) ， - (ap) 
__GMSetGraph 
»•» ,ap 

_xhold(a5),d0 
lOispHisht,d0 
idlSkip 
• l,d0 

dO,-(sp) 

«l,d0 

dO, xhold(a5) 
lifel 

wPointer(a5) ，- ( sp) 
— WMDrawGBox 
*8,sp 


pea 

nove.w 
.dc.w 
addq.I 

retACTIVE: 

rts 

t 拿 ttttt (尊拿 t 

* アイト•ノレ 

r 拿 ttttt 拿拿*> 

.even 
EV_IDLE ： 
tst. b 
bne 

move.1 
.dc.w 
addq.1 
move.1 
cmp. b 
bca 

moveq.1 
idlSkip ： 
move.1 
addq.1 
move.1 
bsr 

move.1 
.dc.w 
addq.1 
idlLock : 
rts 


.even 

EV KEYDOWN : 
rts 

零 拿 辜 <*•<*< 

* マウスダウン . イベント s 私 ) «ys ( 左ポタン） 

雪 tt 倉拿 tttit 拿 

.even 

EV_MSLOOWN ： 

movem.l dl-d7/al-B5 ， - (3p) 

> 

* Q 分のウインドウかを iHK る 


アクティブフラグをねせる 


イペントレコード 
イベントマスク 


:;イベントマスクをセット 


288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 
2 9 9 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 


1 行分の ® 面を S き : fl す 
グロー ボックスをす 


move • 
beq 
cmp. 1 
bne 


evntRec+with(a5),dO 
retMSLDOWN 
wPointer ( n5 ) ,d() 
retMSLDOWN 


どのウインドウにも i 53 しない 
I 也のウインドウだった 


カレントボートにセツト 


move. 1 
.dc.w 
nddq. 1 
move.1 
t-st. w 
bne 

move.w 
move. w 


dO,sp) 

__GMSct.Grnph 

#.1 ,sp 

i»0, r\2 

activc(a5) 

procMSLDOWN 

#1,active(a5) 

Mf f ff ,evntMsk(a5) 


••:职からアクティブだった 
:;イベントマスクをセット 


ウインドウを切り艙える 


pea 

.dc.w 

«a2) 

― WMSelect 

；； 自分をセレクト 

addq. 1 

• 4 • Bp 


.dc.w 

__EMLStill 

:; 左ボタンが If されたままか 

tst.1 

dO 


beq 

noStillMSLDOWN 


move.1 

evntRec+where(a5), 

-(»p) 

.dc.w 

__WMFind 

:: St * がウインドウのどこにあるか 

addq.1 

• 4 , sp 


cmp. w 

•inDrag,dO 


beq 

procMSLDOWN 


cap. w 

(inGrow.dti 


beq 

procMSLDOWN 



# InContent , dO 
noStillMSLDOWN 


* ウインドウマネージヤーを抒ぷ 


procMSLDOWN: 
pea 
pea 
.dc.w 
addq.1 
tst.1 
boi 

* サイ xia 定 

tBt . W 

beq 
enp. w 
beq 
cmp. w 
beq 


• イベントレコードをのぞく 

塞 

noStillMSLDOWN: 

pea evntRec(a5) 

move.w evntMsk(a5), - 
.dc.w __TSGetEvent 

addq.1 f 6,sp 


evntRec(a5) 
(a2) 

__SXCallWindM 
• 8 • sp 

de 

errMSLDOWN 

d0 

noStillMSLDOWN 
IinGrow.dO 
procClip 
#inGoAuay,d0 


今回の tt ® をセーブ 


retMSLDOWN ： 


procClip: 
move.1 
addq.1 
move.1 
.dc.w 
nddq.1 
bra 


uaerWRK(a5) 

(Hp) + ,dl-d7/nl-»\5 


wPointer( b 5),dU 
iM ,d0 
dO,-(ap) 

__GMCl ipltoct 
• -f, s p 

noSt LI I MSI.DOWN 


コンテントリージョン以外 


ウインドーレコードへのポインタ 
を行う 


よくわからないけど 
ffiA のプログラムの«似 


••:イベントレコード 
:;イベントマスク 


のロックを 


320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
3 J 0 
34 1 
3.12 
3.1:1 

3.14 

3.15 
3-16 
3.W 
31H 
319 

350 

351 

352 

353 
35.1 

355 

356 

357 
35H 

359 

360 

361 

362 

363 
36 1 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 
39S 

397 

398 

399 
4 00 
4()1 
•t0 2 
103 
40-J 
405 
<)06 


e • n U . ■ n c ■ n 
vcdvcrcrtvcd 
odd od Hrfd odd 
m .am • b • a m - u 


94 Oh!X 1991.1. 


► X 68000 グッズのジッポライターのツタンカーメンの顔は目が垂れているので福の神に 
見える。 影山秀和 （18) 広島県 









18(b P ), d4 

d3,d3 

d3,d3 

d3,dO 

d3,d3 

d0,d3 

(14,(14 

d4 ,d4 

d4 ,dO 

d4,d4 

dO,d4 

d4 

d3,d4 

d4,-(sp) 

(al) 

__CMPutRImK 
#8 ,ap 

(sp) + ,d3/d4/al 


12 


■ove.w 
add. w 
add. w 
nove.w 
add. w 
add. w 
add. w 
add. w 
nove.w 
add. w 
add. w 
swap 
move.w 
move. 
pea 
.dc. w 
addq.1 
fflovem.1 
rta 

preset ： 

novem.1 d3/d4/al ， - (sp) 
lea Re8etlmg(pc) ，& 1 

bra paetCmn 

尊搴 l « 尊 尊 I 

* ここからは c コンパイラで作ったソースを変史したものです 

t 

毒 gcc -S -0 -fonit-frame-pointer -fatrength-reduce 

* V-fcall-aaved-dl -fcall-aaved-d2 -fcal1-Bnved-a1 

* ved-a2 


-ffi\ed-a5 
-fcall-Ba 


というオブシ 3 ンで： 3 ンバイルした後 

S» を A5 祖 W にするなどのちよつとした sa を加えた 


.even 

lifel ： 

movem. 1 
move.1 
moveq.I 
nove.1 
nove.w 
lea 

move.1 
aal.1 
lea 
lea 
lea 

moveq.1 
moveq.1 

L8: 

move.b 
move.b 
move.w 
lea 

move.b 
add, w 
move.b 
add. w 
move.b 
add. w 
move.b 
add. w 
move.b 
add. w 
move. b 
add. w 
moveq•L 
cmp.1 
heq 
ts t. b 
beq 

L5 ： 

moveq. 
cap. I 
bne 
cmp. b 
beq 

L6 ： 

moveq.1 
cmp.1 
bne 
cmp. b 
beq 

t • 

addq.1 
nove. JL 
move.1 
tat .b 
aeq 
and. b 
move.b 
move.1 
move.w 
move.b 
addq.w 

I : 

addq.w 
addq.w 
addq.w 
addq.w 
moveq.1 
cmp. i 
bge 
aubq.1 
moveq.1 
cmp. 
bgt 


dl/d2/d3/al/a2/a3/n4 ,-Up) 
32Upl t d2 


d3 ,_nvl(a5) 


,a2 


d2,dO 

t6,d0 

I(a0,d0.1),al 
-63(aO,dO.1) 
65(aO,dO.1),a3 

*e,do 

«0,dl 

Kal),dO 
-MaD.dl 
dl,aO 

(uO,dO.w),aO 
(«3),dO 
dU ,a0 
(a<l) ,dO 
dO ,aO 
l(a3),dO 
dO, bO 
-Ma t ) ,dO 
dO.afl 
l(at),dO 
dO,a» 

-1(a3 >,dO 
dO ,«0 
• 3 ,d3 
aO ,d3 
LS 
<al) 


*2,d3 
aO t d3 


#3,d3 
a0, d3 


#1,_nvl(a5] 
_vpl(a5),aO 
nvl(a5),d0 

Tal ) 

dl 

• し dl 

dl,(aO,d0.1) 
_ypl(a5),aO 
a2,-(ap) 

1(ap),(aO,dO. 
#2, ap 


move.L 
move.b 
ext. w 
move.w 
move.1 
move.b 
move.b 
beq 

movn.w 
move.w 
bsr 
bra 


•1,a3 
•1,a2 
•62,d3 
a2,d3 
L8 

tl ,d2 
*0,dl 

_nv0(a5),dl 
[15 
d2,d0 
#6,d0 

_field(a5),al 
dO.al 

_ypO(a5),aO 

TnO,dl.1),dO 


dO 

dO,a2 

_vpO(a5),aO 

了110,1 il .1), d 0 
dO,(n2,al.1) 
U2 

a2,-(sp) 
d2,-(sp) 
p«et 
U6 


nZ.-lnp) 

d2.-(sp) 

preset 


nddq.w 
utldq.1 
cmp.1 


419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

446 

441 

442 

443 

444 

445 
•146 

447 
•)48 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 
■173 

474 

475 

476 

477 
•178 

479 

480 

481 
•182 
483 
-JB'1 
-185 
•186 
187 
488 
•1H9 
490 
•J9! 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 
tttxt 

505 


イペントレ ; 1 一卜•をのぞく 


pea evntRec(a5) 
move.w evntMak(aS),- 
.dc.w — TSCetEvent 

addq.1 «6,sp 

retUPDATE ： 

rt8 

* その他のイベント時の «ys 

tittt 拿 * 搴拿 ttttiitt 攀 《. 

• even 
EV MSLUP ： 

EV NONE ： 

EV_SYSTEM1 : 

EV_SYSTEM2 ： 

EV_SYSTEM3 ： 

EV_SYSTEM4 : 
rts 

* ウインドウのオーブンエラー 

<iti 屢 ttttji * (拿 ft 霉 ttttt * 拿 i: 

.even 


イベントレ :3— ド 
イペントマスク 


OpenError : 
pea 

nove.w 
dc.w 
addq.1 
bra 


mess(pc) 

# 1,-(ap) 
— DMError 
*6,sp 
_SXtern 


* ウインドウのオーブンその他 tTHun (ヒ 

.even 
_S\init: 
clr. w 
clr.1 
pea.1 
pea.1 
.dc.w 
lea.1 
btat.1 
bne 
• dc.w 
move.1 
add.1 
move.1 


-(sp) 

-(sp) 

leftTop{a5) 

(a2) 

— TSTakeParam 
14(sp),sp 
40,dO 

openWindow 
__TSGetWindowPoa 
d0,leftTop(a5) 
»S01000080,d0 
d0,ri 


(iiB を取り出す 


ウインドウの位 awsbjf あった 
次にウインドウをオーブンする t » 所 
左上の庄 « 

ウインドウの大きさ（携 . 喊） 


* ウインドウのオーブン 

$ 

openWindow: 


-(sp) 

#Sffff , -(ap) 
ISffftTfff ,-(sp) 
»$O208,-(sp) 
•Sffff.-tap) 
wtitIe(pc) 
hounds (afi) 
Window(n5} 

__WMOpen 

26 (sp) , -Mp 
d» 

OponKrrnr 

a0,w|'oint.«r{n5) 

(SI0H,$1li(n0) 

( f »0) 

― CMSetGrnph 
(M , Hp 
— TSG«tlD 
dl),-(up) 

__WMTIDSet 
, ap 


c I r .1 
move.w 
move.1 
move.w 
move.w 
p«m. I 
poa.1 
pnn.1 
.dc.w 
lou.1 
tat. I 
bmi 

move.1 
move. w 
p«>». i 
.dp. w 
addq.1 
.dc.w 
move.1 
• dc.w 
addq .1 


WltflVUf の切 Ml 化（剛ム • いこともやっている） 

• • 尊 * ftittttt ，拿 tttiitt 尊 

bar penEnviron 
initLife 
userWRK(aS) 
uaerWRK~MU5} 
f$ffff,evntMak(a5) 
*$00, dO 


タスク ID (.6« なし） 

クローズ•ボックスあり 
—iff 的にウインドウを M く 
resource ID < <4 ♦ Option 

SJS 

タイトル 

ウインドウの f AB と大 5 さへのボインタ 


bar 
clr. 
clr. 
move.w 
moveq. 
rts 




ライフゲーム匕 
右ボタン ttffl 時^ロプク用 
何ために < 窻味なし） 




506 

■ove.w 

#*1111, -(sp) 



507 

• dc.w 

__GMAPage 

:; アクセスビット（ブレーン）のセット 

508 

addq.1 

• 2, ap 

:; current bit map の 

access page 

509 

move.w 

#BLUE,-(9P) 



510 

.dc.w 

__CHForeCoior 

:;フォアグラウンドカラーヅト 

511 

addq.1 

#2, sp 



512 

move.w 

#LIGHT,-(sp) 

— GMBackColor 



513 

.dc.w 

:; ノ<ックグラウンドカラーのセット 

514 

addq.1 

*2, ap 



515 

clr, w 

-(ap) 

；：フォアグラウンドカラー & 

PSET 

516 

.dc.w 

_CMPenMode 



517 

addq.1 

*2, ap 



518 

clr. w 

-(ap) 



519 

.dc.w 

— GMFontKind 

••:フォントのセット 

ROM 12-dot) 

520 

addq.1 

• 2, ap 



521 

move.1 

#12<<16+12,-(ap) 

:; H(12)XV(12) 


522 

.dc.w 

__GMFontSi ze 

::フォントサイズのセット 


523 

addq.1 

*4 , ap 



524 

rta 





525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

512 

513 

514 
545 
5-16 
517 
5-18 


.even 
_SXterm: 

move.1 wPointer(a5),d0 
beq __Exit 

move.1 dO,-(ap) 

• .dc.w WMDinpoae 

.dc.w __WMClose 
addq.1 *4,ap 

一 Exit: 

: dc.w ― TSExit 

霉 tilt 章 ittitttttt 


••: WMOpen で Window に 0 を脑した iftg 
:; WMOpen T Window に 0 以外を定した船 


.nvon 
pset : 

movRm. 


d3/dl/nl ， - (np) 
Snt. Im« l pn ) , n I 


►ついにタンジョン•マスターを解いた。まあレッドドラゴンの強いこと強いこと。腕が 

吊ってしまった。さあ，あとはカオスの逆襲を侍つばかり。でも，その前に趱贺新年 PRO 特集ライフゲーム SXLIFE 

-68 K の謎を探らなくては……。 池谷尚紀 (22) 静岡県 


•♦56 789012345678901234567890123 T 56789012 £*5T 5678901 M.J-T 56 7 CO 901234567 

sssssssssssgsgsgsgKKKSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS •:; sssysssssssssss 6 66666 6 


8901234567890123 
2233333333 ; 


567890123 456 7 890— 23T 5 6 78901 23456789 
334-44444J- 44455555555556666666 6 6677 -I 77 7 7777 
666666666666666666666666 6 666666 GG 666 6 66666 

















2 :; bounds rectangle 

l_l11 10000 
1 11110000 
1_001 10000 
1 00110000 
1100110000 
111 110000 
1111 10000 
011100 DO 
1 11110000 
111 110000 
111 110000 
1_11UOOOO 

1 11000000 
i vi iioooo 
1_ 00110000 
1_ 00110000 
l_00l 10000 

Oil 10000 

111 iioooo 

1 l 1100000 
l_l 1000000 
1 11000000 
1 \ 1000000 
1_ 10000000 

1 l 1000000 
1 1111000 (】 
i_m 10000 

1 I 11 10000 

i_m iDOoo 

1 I I IIOOOO 


ble L14 

L15 ： 

nove.l _vp0(a5),dl 
Bove.l _vpl{a5),_vp0(a5) 
move.1 dl,_vpl|aS) 

■ove.1 _yp0( & 5),dl 

■ove.l _ypl(a5),_yp0(a5) 

■ove.1 dl,_yplJa5) 

■ove.l _nvl(&5),_nv0(a5) 

moven.1(sp)4,dl/d2/d3/al/a2/a3/a4 

rta 

* 

« 手でコーデイングし fl し （GNU CC では;8來»い） 

* 

.even 
life2 ： 

rnovem. 1 d2/d3/d4/al ， - (sp) 
move.w #(64«DispHi{tht-l),d2 
moveq.1 10,d3 
moveq.l f0,d4 
lea _field(a5),a 1 


tst.b 
beq noReDraw 

move.w d4,-(sp) 
move.w d3 f -(sp) 
bsr pset 

addq■w 14,sp 
noReDraw: 

addq.w 11,d4 
cmpi.w #64,d4 
bca reDrawl 

addq.w t1,d3 
move.w ¢0 ,d4 
reDrawl : 

dbra d2.reDraw1 Loop 

movera.1(Bp)+,d2/d3/d4/al 
rta 


initLife: 

movem.1 d3/d4/d5/a3,-(sp) 

move.w <1023,dl 

lea fieldlaS),a 1 

LL9 ： 

clr.l (al)+ 

, dbra d1,LL9 


• 0.d3 

_fieldIa5), 
na ,d > 

ini Pat(pc ), 
(n3,d3.1),d 


move. 
lea 
LL 10： 

move.I 
ext.w dO 
move.w dO,d 1 
ext.I dI 
move.b 1(a3,d3 
ext.w dO 
move.w 
addq .1 
cmp. w 


LI . 


dO 


nl,a0.1 
(»p> 


■ove.w 
bsr paet 

addq.w 14,sp 
bra LLld 
LLU ： 


t 1,_xholdta5) 
#-1,_nv0(a5) 
_vb0(b 5),a3 
a3,_vp0( : 

_vsl(a5) 
a3,_vpl( 

_ys0(a5) 
»3,_yp0(i 
_ysl (a5) 

〇 3 ,_ypl{ 


move • 
move. 
lea 
move. 
lea 
move. 
lea 
move. 
lea 
move. 


movem.1(ap)♦,d3/d4/d5/a3 
rta 


a5) 
• a3 
a5) 
, a3 
a5) 
,a3 
a5) 


ここまでが C コンパイラの出力 

tttft 拿（ • 拿 tttttttttttt 


dc.w *O0O0OOOO_ 00000000 

dc.w XOOOOOOOO 00000000 
00000000 
00000000 
00000000 

dc.w X00000000 - 00000000 
dc.w X00000000_ 00000000 

00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 

eoooooeo 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
.00000000 
00000000 

i U) 000 
10000 
\ 10000 
10000 
10000 
. 10000 
. 10000 
.10000 
.100(H) 
1()000 
_ 10000 
10000 


' ライフゲームの WKlHWBlff )/ くターン （ ff . ra ) 

I 

iniPat: 


XO0O0OOOO 
*00000000 
X 00 000000 
.X0000 0000 
XOOOOOOOO 
XOOOOOOOO 
XOOOOOOOO 
XOOOOOOOO 
XOOOOOOOO 
XOOO0OOOO 
XOOOOOOOO 
XOOOOOOOO. 

X 00 OOOOOO 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO' 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO' 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO 

XOOOOOOOO. 

XOOOOOOOO 


dc_b 6,30,6,31 


dc. b 
dc. b 

dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. h 
dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 

even 

dn. h 

f!Vf»n 
n : 

dc. I> 


,22,3,22,2,21 


,31,7,31,5,32 


5.7, 

5 


ブリンカー 
:ゲライダー 
； R ペント5ノ 
ペントミノ 

世紀 


• えら一いこっちや 1 


•ライフゲームだつ！ • 


.offset 0 
d« tnlioari : 

da.b •IH9G«2 

dntaRnd : 

.text 

.end exccStnrt 


H09 
810 
HI1 
HI2 
813 
HM 
815 
Rlti 
817 
H 18 
UI9 
820 
82 l 
822 
H23 
82 4 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 
831 

835 

836 

837 

838 

839 
BIO 

841 

842 

843 

84- J 
815 

846 

847 

848 

849 

850 

851 

852 
8-53 

85- ) 

855 

856 

857 

858 

859 

860 
861 
862 
863 

86- J 

865 

866 

867 

868 
8159 

870 

871 

872 

873 
871 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
8H2 
883 
88.1 
R8S 
886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 
90T 

908 

909 

910 

911 
9 12 
9 13 
9U 
9 15 
9J(> 

917 

918 

919 
9 20 
«J2I 

922 

923 
921 

9 2R 
927 
92H 

929 

930 

931 

932 

933 
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-HUMAN.SYS 
-drv.x 

-» y * 

I-float2 + .x 

l-RAMDISK.SYS 
-config.sys 
-autoexec.bat 
- ■tart.R 
-COMMAND.X 
-qatart.LZH 
-card2.LZH 
-Michael.LZH 
-doctor2.LZH 
-va2.LZH 
-dictools.LZH 
-Hash.LZH 
-SX.LZH 

-3X sample.LZH 
-MUSICDRV.LZH 
-bln.LZH 
-Z* EX.LZH 
-diakl.LZH 
-disk2.LZH 
-diak3.LZH 
>diak4.LZH 


ArcFile : qatart.LZH 
¥ (root} 

quickstart 

quickstart 

はじめに .'doc 
diskl.bat 
disk2.bat 
disk3.bat 
diak4.bat 

ArcFile ： card2.LZH 
V (root) 

card2 

card2 

CARD2.FNC 
CARD2.S 
CPUT.S 
CSET.S 
CSTAT.S 
CPALET.S 
CGET.S 
CBASE.S 
CARDLIB.A 
CARDDRV.x 
TR.DAT 
CDEF.x 
CDEF.baa 
CARDDRV.S 
klondike.baa 


makedic 

dumpdic 

addword 

msort 

convdic 

chdic 

delword 

split 

chkdic 

ArcFileiHash.LZH 
¥ (root) 


hash 
differ 
f rame 
vector 
hash 
haah_sub 
differ 
f rame 
vector 
HASH 

ArcFile ： SX.LZH 
V (root) 


ArcFilerMichael.LZH 

SXYLIB 

V 1 root) 

SXLIB.A 

Michael <dir> 

MAINR.O 

Michael 

SXVREF 

ml menu.ws 

MEMORY.REF 

sure.wa 

EXCEP.REF 

ml_tablo.wa 

MOUSE.REF 

ml_mk_key.wa 

ANIMA.REF 

fil«s.W8 

KEYBOARD.REF 

mi_para.wa 

KEY.REF 

mlc.key 

EVENT.REF 

mi_tool.ws 

RESOURCE.REF 

mi_linea.ws 

GRAPH.REF 

org_mic.key 

WINDOW.REF 

or2_mLCimsk 

MENU.REF 

nic.msk 

CONTROL.REF 

ni_title.ws 

DIALOG.REF 

roi_char.wa 

TEXT.REF 

mi_mode.ws 

TASK.REF 

ni_width.ws 

FUNC.LST 

mi_calc.ws 

CFORM.LST 

mi_exp.wa 

SXVSAMPLE 

michael.x 

GRSAMP.S 

mi.bat 

TSSAMP.S 

work <dir> 

TMSAMP.X 

Michael¥work 

DBLTIME.C 

へキサ r 相関 .*ic 

DBLTIME2.C 

HM20_TPD^d 瓤 t 龜 •■ic 

TSHELL.C 

へ冢サ a 相 H .*lc 

GRSAMP.X 

ZSM5_50TPD_DATA.«ic 

TS3AMP.X 


TMSAMP.S 

ArcFile:doctor2.LZH 

DBLTIME.X 

V (root) 

DBLTIME2.X 

doctor2 <dir> 

TSHELL.X 

doctor2 

sxvtooL 

doctor2.x 

SXKERNEL.X 

AroFiltt ： vs2.LZH 

SXWDB.X 

¥ (root) 

DB.X 

vb 2 <dir> 

RLK.X 


v^_copy 

v«_init2 

v»_type 

v^_oper» 

cBas 


cbase.c 
dp.c 
tools.c 
cbaae.x 

ArcFile:die tooIs.LZH 
V (root) 

dictools 

dictools 


SX 

README.DOC 

DOC 

INCLUDE 

LIB 

REF 

SAMPLE 

TOOL 


SXVDOC 


MHMORY.DOC 
EXCEP.DOC 
MOUSE.DOC 
ANIMA.DOC 
KEYBOARD.DOC 
KEY.DOC 
EVENT.DOC 
RESOURCE.DOC 
GRAPH.DOC 
WINDOW.DOC 
MENU.DOC 
CONTROL.DOC 
DlALOG.DOC 
TEXT.DOC 
TASK.DOC 

SXVINCLUDE 

SXLIB.H 
SXDEF.H 
SXCALL.EQU 
SXCALL.MAC 
DOSCALL.MAC 
IOCSCALL.MAC 


SX し IFE 
SXeyea 
15 バズル 
バス名 


ArcFlie ： MUSICDRV.LZH 
V (root) 

MUSICDRV 

MUSICDRV 

MUSIC 1•FNC 
MUSIC.DOC 


ArcFile : bin.LZH 
¥ (root) 

bin 

bin 

lh.doc 

ArcFile:Za_EX.LZH 
V (root) 

Za_EX 

Zb_EX 

mapicon.dat 
Zs_EX.x 
SOURCE 

Za_EXVSOURCE 

window.c 
effect.c 
pic filer.c 
mapping.c 


rfbuild 

startup 


s 


<dir> 
<di r> 
<dir> 
<dir> 
<d i r> 
<di r> 


transf 

rev. s 
compile.bat 
makefile 
rfbuiId.x 

ArcFile ： diskl.LZH 
V (root) 

autoexec.bat 
conf ig.sys 
cut 

quickstart 


cut 


quickstart 


ArcFile:SX_samp1e.LZH 
V (root) 

SX sample 

SX_«ample 

SXLIFE.S 


ForYou 

Weeds 

PIC 

pic 

itoHik i 

opra 

i ndex90 

rat 

【 ndex’JO 

fmt 

i ndex90 

dat 

Fugu 

opm 

W W 年 

doc 

tree_3d 

pic 

sleepcat 

p Lc 


PYRAMID 

BASLLS 

card2 

Klondike 

hash 


<di r> 
<dir> 


kinga•cut 


ArcFi U* ： diHk2.LZH 
V (root) 

imtoexec. bat 
con fig.ays 
CUT 

QUICKSTART 
f ont 

CUT 

cautLon.cut 
find.cu t 
mIchae L.cut 
opt Ion.cut 
zb• cut 

QUICKSTART 

Za_EX.DOC 
Michael.doc 
MUSICDRV.doc 
michael.bat 
readme.doc 
doctor.doc 

font 

EGYPT.FON 
EGYPTB.FON 
EGVPTS.FON 
FTAIL1.FON 
NAMI.FON 
OPENG.FON 
ROMAN3.FON 
ROMAN4.FON 
KUMOl.FON 
KUM02.FON 
KUM03.FON 
POMP.FON 
POMPB.FON 
POMPD.FON 
POMPH•FOM 
POMPW.FON 
BISCUIT.FON 

ArcFile ： diak3.LZH 
¥ (root) 

autoexec.bat 
config.>ya 
cut 

quickstart 


<tilr> 
<di r> 
<di r> 


<dir> 

<dir> 


card.cut 
ha.sh. cut 


k lond ike . 
RING.Hsh 


Mah 

Hsh 

doc 

doc 

doc 


ArcFile ： disk4.LZH 
V (root} 

autoexec.bat 
CUT 

QUICKSTART 

CUT 

SX.cut 

QUICKSTART 

ax.doc 


<dir> 

<dir> 
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Oh ! X 史上2番目の付録ディスクをお届けしよ 
う。ちなみに左が今回のディスクの内容を一 
览としたもの，だ。 

今回のディスクにはいくつかの目標があった。 
そのうち，ひとつはシステムを入れ，直接起 
動可能にすること。ディスク容量を削ること 
になっても，だ。さらに，ソースプログラム 
をできるだけ収録すること，できるだけ掲載 
プログラムを入れないこと，できるだけ使い 
やすくすること…… 。 これらがどの程度達成 
されたか，その目標が正しい目標であったか 
について，その評価はこのディスクを手にし 
たあなたに委ね5ことにする。 

ディスク容量の関係から削除せざるをえなか 
ったものもある。時間的に十分でなかった面 
もある。それでも，「ディスクでしかできない 
こと j を，実現したと信じたい。 


fiDHTSilTiJ 



98 付録ディスクの利用の手引き 
100 VSS . X の使い方 


102システムおよびツール類 

106 CA 闩 DS . FNCSCARDDRV.X 

112 Z’s STAFF 支援ツール Z ’ s-EX 

117グラフ作成支援ツール Michael 

1?n SX - WINDOW 開発セツト a 
ld アクセサ D プログラム 

123ウイルス検出プログラム DOCTOR 2 .X 
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特別付録謹賀新年 PRO -68 K 


付録 7" イスク利用の手引き 

編集部 


お待たせしました。ついにディスク第2弾です。多 
くの方から期待のお手紙をいただきました。ありが 
とうこ'ざいます。今回は前回のディスクでの反省点 
もふまえて，初心者にもわかりやすい構成にしてみ 
ました。ではまず付録ディスクの取り扱い方，圧縮 
されたファイルの取り出し方などについて解説しま 
しよう。なお，起動時は RAM ディスクが A ドライ 
ブに設定されていますので注意してください。 


みなさま，あけましておめでとうござい 
ます。 

予告どおり今月はディスタつきです。 
1990年6月のような大物はありませんが， 
それとはまた違った アプローチから ディス 
クを構成してみました。 

フアイ ルの 圧縮には LH . X ver . 1.0 la 
を使用しています。これは吉崎栄泰氏の原 
作，山本浩一氏の移植によるものです。デ 
イ レクトリご t の圧縮など，今回のデ イス 
ク作成では大活躍しています。そのため， 
「やった一！1月号は特別付録だ一。生 
ディスク3枚用意して待ってますよん j t 
いう宮城県の相沢さんには申しわけないの 
ですが，生ディスクは4枚必要となってし 
まいました。 




今回のディスクおよびそれを展開したも 
のすべてが システム つきですのでそのまま 
起動可能です。 

X 68000 には発売当初よりビジュアルシ 
エルが搭載されていたことはご存じのとお 
りですが，クオリティグラフィックやマル 
チメディア，高速性など真の意味での汎用 
性を志向したユーザーコンセプトからは， 
私たち自身もの足りなさを禁じ得なかった 
ことも事実です。そこで VS 2. X を開発し 
ました。流通する多くのコンピュ_夕が16 
色表示という環境のなかで,高解像度65536 
色グラフ イ ックを実現しています。 


4IM'KlUn^ t ヴケ _ ジ £ 襄：レ -, (or XB6M w«r«ln 1.1X 

娜。挪撕論•した 

CMnd utnicn 2.C 

AHdooff 


•: m 

3 

1 呼 I 

deubla.cul i 

3 

3 

j 

reeling … 

3 

3 

3 


起動のようす 


今回のディスクはすべて VS 2. X 上から 
操作します。 

注窟 

デイスク内のほとんどのファイルは圧縮 
されてします。使用する際には所定の解凍 
作業が必要です。受験生は自己の責任にぉ 
いて 解凍するようにしてください。 

また SX - WINDOW 関係はシャープ提 
供の開発者向け資料を編集部で独自にまと 
めたものです。こういったものは世の常と 
して，使用法や内容に関する質問をシャー 
プに問い合わせることは絶対にしないでく 
ださい。編集部に問い合わせることもご遠 
慮ください。質問されても回答できません。 

新年早々にもソフトバンクから SX - 
WINDOW の解折本が発売される予定で 
すので，それらを参考にしてください。ど 
うしてもわからない部分はたぶんこちらで 
もわかりません 0 サンプルプログラムやシ 
ステムプログラムを読んで〈ださい。コー 
ドがすべてを語ってくれるはずです。 

また， 「 Oh ! X では半年に1回ディスク 
をつけるんだ」と早合点しないように。 

ディス 国^ぃ 方 

具体的に付録ディスタを起動してからの 
作業を列記してみましよう。 

1) プロテクト シールを 貼る 

磁 f 生面には貼らないで.ください。 



これが起動画面 


2) ディスクを起動する 

起動すると勝手に延々と必要なファイル 
を展開します。とりあえず無視してくださ 
い。やがてビジュアルシェルが立ち上がり 
ます。起動時はできるだけシフトキーを押 
しながらリセットするようにしてください 
( RAM デイスタの初期化)。うまくいかな 
い場合は電源を落とします。 X 68000 の 
RAM はタフですから電源を落として10秒 
以上ほうっておいてください。 

3) 「はじめに. DOC 」 のアイコンをダブル 
クリック 

説明が出ます。 

4) 新しいデイスタをドライブ1に入れる 
必要ならフォーマットします。 

5) バックアップを取る 

展開作業に入る前にデイスタをバックア 
ップして〈ださい。 B ドライブのディスク 
アイコンをつかまえて C ディスクのところ 
に重ねます。完璧に重ねようとすると失敗 
します0あくまでもマウス カーソルの 先が 
C ドライブのアイコンを指すように重ねて 
ください。 

6) バックアップデイスタを取り出す 

C ドライブのアイコン上で右クリックし 
メニューから 「 close / eject 」 を選んで指を 
離します。 

7) 新しいディスクを入れる 

必要ならフォーマットし，すでになにか 
入っているデイスタの場合もデイスクアイ 
コンのところからフオー マッ トを選んで く 
ださい。 

8) 展開作業に入る 
DISK 1~4. BAT をダブルクリックします。 

なお，展開したディスクはすべて IPL 起動 
可能です。 

隨 

例によって，現在までに判明した今回の 
ディスクの問題点を挙げておきましよう。 
•1 M バイトでは動かないものがある 
Michael はビジュアルシェルからでは起 
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動できません。 Zs _ EX はできれば 4 M バイ 
卜以上で使ってください。 

• Zs _ EX のアイコンが違う 
使う分には関係ないのですが， MAP 時 
のアイコンは Z ’ sTRIPHONY のものです。 
新たに作り直したのですが，手違いで開発 
中の暫定版 （？） が入ってしまいました。 


參ディスク4の README . DOC の内容が 
違う 

容量の都合で一部のサンプルはディスク 
3に移動しました。とけい. X は収録され 
ていません。理由は聞かないでください。 
• SXLIFE . X が全 クロー ズで消えない 
個別に消してください。 


#ボリューム名をつけそこなって いる 
最後につけた部分でした。 

•一部のドキュメントに誤字がある 
余力があれば直す予定でした。 

氺木氺 

細かい部分は解凍したディスタを実際に 
起動して確認してみてください。 


謹賀新年 PRO -68 K を使ろには，あるいは X 68000 Nakano Shuichi 

SUPER ユーザーに贈るビジュアルシェルの使い方 中野修— 


発売当初のX 68000を強烈に印象づけたもの， 
ひとつはいまだ色褪せない名作「グラディウ 
ス」，そしていまひとつはビジュアルシェルこと 
VS.X でしょう。 

さて，今回のオマケディスクはビジュアルシ 
ェル上で動作します。前回手落ちがあった展開 
作業も，ディスクさえ入れてやれば，あとはア 
イコンをダブルクリックするだけで自動的に完 
了します。 

Human68k や COMMAND. Xのバージ ヨ ンの違 
いによる誤動作を防ぐため，最新の Human68k 
ver. 2 .02 を搭載しました。これで初期型X 68000 
を買って4年間 ver. 丨 . 0の Human68k しか使っ 
ていなかった方も安心です。 

さらに 「0PMDRV.X はどうやって手に入れる 
んですか？」という方のために，豊富な実練を 
誇る OPMDRV. X ver. 1.01を，そのほか，貴重な 
磁性面を割いてプログラムの動作に必要なデバ 
イスドライバをすべて同梱しました。 

そして，「せっかくのディスクをフォーマット 
しちゃったんですが…… j という悲劇を繰り返 
さないためにも，猿でもわかるビジュアルシェ 
ルが搭載されたわけです。 

一説によると「ユーザーフレンドリ」ともい 
いますが，「全部面倒みなけりゃ，どうせなにも 
できねえだろ」と，いうことですから，精鋭を 
集めた Oh!X の読者としては馬鹿にされている 
と憤慨するほうが健全です。 

当然 SX-WIND0W が注目されるところですが, 
メインメモリ IM バイトで動作させるため， VS. 
Xが日の目を見ることになったのです。ディス 
クに入っている VS.X はまったく従来どおりの 
ものて•すが， MS. XはX 68000 SUPER などの SCSI 
デバイスに対応していないなどの問題があるた 
め，独自に拡張を加えた VS2.X も用意しました。 

今後の動向は流動的ですが，少なくとも次に 
ディスクをつけるときにも同様の構成をとるこ 
とになるでしょう。特に X68000SUPER ユーザ 
—の方，ビジュアルシェルの操作に憤れておい 
てください。 


ビジュアルシェルの基本 


まず，基本動作から， 

•ディスクのフォーマット 

生ディスクを挿入すると，フォーマットする 
かどうか聞いてきます。 

•ディレクトリの移動 

ディレクトリアイコンをダブルクリックすれ 
ばそのデイレクトリのウインドウが開きます。 


通常は QUICKSTART のディレクトリが最初に 
開きますので，ルートに戻りたいときはドライ 
ブアイコンをダブルクリックします。 
•ファイルのコピー 

SX-W 旧 DOW と違って，ウィンドウ上のアイ 
コン移動はすべてムーブ(要するに元の場所か 
らなくなる）となるので，コピーしたい場合は一 
度コピー機のアイコンのところまで持っていっ 
てください。コピー機から飛び出したアイコン 
をつかんで持っていけばコピーが実行されます。 
#ディスクのイジェクト 

ディスクアイコンのところで右クリックしイ 
ジェクトを選んでください。 

•ディスクのコピー 

ディスクアイコンをひっつかまえて，目的の 
ディスクの上に重ねてください。ハードディス 
クとフロッピーディスクなど，違う種類のメデ 
ィアはディスクコピーできません。同じメディ 
アでも容量が違うとディスクコピーできません。 

フロッピーディスクが E ドライプ以降に割り 
当てられているときは，画面上に丨個のディス 
クイアイコンしか出せません。そんなときは， 
いったんコピー機のところへアイコンを置いて 
からディスクを切り替えてください。 

•終了 

なにも選んでない状態で右クリック， QUIT を 
選択します。 


応用 


ここまでは基本。単に付録ディスクを使うた 
めならこれで十分です。通常のシステムディス 
クに入っている全然使いこなされていない VS. 
Xを見てビジュアルシェルはなにもできないと 
思っている人がいるともったいないのでもう少 
し解説します。 

さらに使いこなすためのキーとなるのはアイ 
コンです。 

アイコンはただ並んでいるだけではありませ 
ん。アイコンのそれぞれはディスク上のプログ 
ラム，データを表します。それぞれなんらかの 
目的のもとに作成されたもので，呼び出されれ 
ば所定の機能を果たします。普段は小さくて必 
要なときに大きくなるカブセル怪獸のようなも 
のです。 

そして，ダブルクリツ.クはその眠りを醒まし 
ます。では，眠りから醒めたファイルはどうな 
るべきでしようか？ 

通常，さまざまなファイル， BASIC のテキスト 
ファイルとか.文窨ファイル，音楽データなど, 


プログラムでは違うものとして扱いますが，デ 
ィスク上ではなんの違いもないデジタル情報， 
ビット列にすぎません。これらが本来どのよう 
に扱われるべきかというのは，決まっているよ 
うで決まってないのです。 

もしかして， *.X 形式の実行ファイルを 
65536色のグラフィックと見なして表示したい 
とか，グラフィックツールで描いた絵を AD 
PCM で鳴らしたい……と思う方もいるかもし 
れません。可能です。データがどのようにふる 
まうべきかというのは ユーザーが すべて指定で 
きるのです(対応するプログラムがあれば,だが)。 

これを指定するのがアイコンメンテナンスで 
す。実行ファイルとパラメータを指定すること 
ができます。起動したファイル名は自動的に渡 
されますから， 

起動ファイル 
ファイル名 
パラメータ 

と，ひととおりの指定が可能です。付属ディス 
クではおおまかな指定がしてありますが，コマ 
ンドシヱルが使える人なら独自のシステムを作 
ることも簡単でしよう。 

通常の実行ファイルは無指定でも，そのまま 
実行されます。データファイルの場合はなんら 
かの実行ファイルを指定します。なにも指定し 
ないと「ファイルは実行できません」エラーに 
なります （VS2 はこの部分を取り出して拡張し 
ている）。 

このとき，起動ファイルのパス指定はどうす 
れぱよいのでしようか。基本はあくまでフルパ 
ス指定です。が，ちゃんとそのアイコンがあっ 
た場所がカレントになりますのでドライブを省 
略したりすると各データファイルの位置に依存 
した指定となります。 

ですから，おまけディスクの* .PIC のファイ 
ルはアイコンのオプ シヨ ンを， 

= ¥BIN¥VSPIC % 

から， 

= A:¥BIN¥VSPIC % 

に変更しましょう。 

氺ホ木 

時代はもう SX-WIND0W に向かって流れてい 
るのかもしれません。その SX-WIND0W は当然， 
VS.X を超えるものでなければなりません。し 
かし，発表以来なんの進化もさせてもらえなか 
った VS.X を超えてもあまリ意味はないでしょ 
う。 VS.X の延長で可能であっただろう部分を 
含め，真っ向から超えていってほしい，そう思 
います。 
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VS 2. X の使い方 


Kageyama Hiroaki 

影山裕眧 


特別付録謹賀新年 PRO -68 K 


ビジュアルシェルの基本的な使い方がわか 
つたところで，今回拡張された部分につい 
て見ていきましよう。シングルウインドウ 
とあまり志は高くありませんが， VS .2 は 
もつとも簡単な方法で最大限の効果をあげ 
ています。皆さんのご意味をお聞かせくだ 
さい。 


これから紹介する VS 2 .X は VS (ビジュ 
アルシヱル）にちょっとばかし便利な機能 
を追加するプログラムです。このプログラ 
ムは Oh ! X のオマケデイスク用のシェルと 
して企画/開発されました。 

VS 2 .X の起動はコマンドラインから， 
A > VS 2 

で行います0パスの通ったディレクトリに 
バージョン 1.12 の VS.X があると，これか 
ら紹介する拡張機能が使えるようになりま 
す。追加された機能は， 

ファイルの内容表示： >TYPE 
フアイルのコピー ： >COPY 
外部ファイルの実行：= 

の3つです。これらはすべてアイコンメン 
テナンスのパラメータで設定します。 

ファイル内#の表示 

VS では *. X フアイルをダブルクリック 
で実行することができました。どうせなら， 
ダブルクリックでファイル内容の確認もで 
きればもっと便利だろうということで作っ 
たのが〉 TYPE コマンドです。ここでは拡 
張子が DOC のフアイルをダブルクリック 
したときに，ファイル内容を表示するよう 
にしてみましょう。 

まず最初に VS のアイコンメンテナンス 
を選択します。わからない人は X 68000 の取 



普通にファイルを表示 


扱説明書, 2. 6デスクアクセサリアイコンの 
(8) アイコンメンテナンスの使い方，を 
参照してください。ウィンドウが関いたら， 
アイコン名 ： *.DOC 
実行ファイル： 

パラメータ ：〉 TYPE % 

と書きます。コマンドは大文字でも小文字 
でも構い■ませんが，すべて半角文字で書い 
てください（以下紹介するコマンドはすべ 
て半角で書きます)。これで準備完了です。 
アイコンメンテナンスを 終了して，拡張 子 
が DOC の フアイルをダブルクリック して 
みてください。普通なら「この ファイルは 
実行できません」となるのです力 5 ',ハ。 ラメ 
ータに 〉 TYPE %を指定してあるので，ウ 
ィン ドウがオープンして ファイル 内容が表 
示されます。ここでのキー操作をまとめて 
おきます。 



〇| 

011 


カツトフアイルも表示できる 


F 1 :先頭行に移動 
F 2: 最終行に移動 

i :正スクロール 
t :逆スクロール 
ほ力 1 に口ールアップ，口一 

ルダウンが使えます0また電 
脳倶楽部のようにマウスの左 
クリックで正スクロール，右 
クリックで逆スクロール，両 
クリックでウインドウをクロ 
ーズすることができます。画 
面上ではウインドウの左上の 
マークをタリックするとウイ 
ンドウをクローズします c ま 



80桁で表示した例 


た右上のマークをクリ ック するとウインド 
ウを大きく開きます。いい忘れましたが， 
初めからウインドウを大きく開きたいとき 
はパラメータに， 

>TYPE -80 % 

と指定してください。80は80桁という意味 
です（将来は可変にするっもりだが，現バ 
ージョンでは80以外はェラーとして扱って 
います）〇これはトグルスイッチになってい 
るので，続けてクリックすると元の大きさ 
に戻り，さらにクリックするとまた大きく 
……，とウィンドウのサイズを交互に変更 
することができます。 

さらに，このタイプコマンドでは電脳倶 
楽部でお馴染みのカットフアイルを表示す 

VS 2 上のブログラム 

VS 2 はマルチタスクでもマルチウィンドウで 
もない。基本的にポップアップウィンドウひと 
つしか扱わない。わざわざ，このうえでプログ 
ラムを走らせるより，ふつうに起動したほうが 
面倒がない。あえてやっている理由は「雰囲気 
がよい」の一点に集約される。 

よって， VS 2 上のプログラムはもっぱら，ウィ 
ンドウの中で動いているふりをすることが要求 
される。その代わり，ハードウェア資源のうち， 

スブライトとテキストプレーンの0,丨を除いた 
すぺてが使える。プログラム作成はとても楽で 
ある。 

今後の方向として，常駐終了させたタスクを 
切り替えたり，コンソールを開いたりといった 
ことも理論上は不可能ではない。が，プログラ 
ムの性格上， IM バイトで動いて，十分に小さい 
ものが要求されているのであまり期待はしない 
ように 0 
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外部コマンドとして用意された cbase 


PIC ファイルの表示例 


ることもできます（ただし白黒が反転して 
いる）〇 


ファイルの コピー 


これまでに本誌の音楽特集などで VS か 
〇ダブルクリックで OPM ファイルを演奏 
する方法を紹介してきました。あれを試し 
た人はわかると思いますが，見ていてあ’ま 
り美しいものではありません。それはファ 
イルの コピーに COMMAND.X を使う必 
要が あつ たか ら です。そこで コピーコマ 
ン ドを追加しました。 コマンドは 〉 TYPE 
と同じようにパラメータに指定します。 

アイコン名 ： *.OPM 

実行ファイル： 

ハ。ラ メータ：> COPY % OPM 
とパラメータに書いてぉくだけで， VS を抜 
けずに OPM ドライバにファイルをコピー 
できるようになります。もちろん OPM ドラ 
イバが登録されていなければ演奏されませ 
ん（あたりまえですね。未登録の場合は力 
レントドライブに OPM という名前のファ 
イルが作られます）〇 
ほかにも， 

> COPY % PCM 


今回のディスクでは IOCS . X を組み込んであ 
るので，アイコンの表示などが高速化されてい 
るが，それ以上の高速化の手段もないではない。 

満開製作所発行の電脳倶楽部 vol . 21で発表さ 
れた MOUSE . X を組み込むとマウスが軽くなる。 
特にマウス カーソルのアニメーシヨ ンなどが高 
速化され，結果としてウィンドウの クローズな 
どが速くなる。 

また，通常 CONFIG . SYS で設定されている， 
「VERIFY ON 」 の設定を OFF に変えるとデ イス 
ク操作が大幅に高速化される。これはディスク 


> COPY % @I0CS 

といったようなこともできます。各自工夫 
してみてください。 


外部コ V ンドの実行 


最後に紹介する== コマンド は外部プログ 
ラムの実行をするものです。普通の実行と 
違い， VS の画面が表示された状態のままプ 
ログラムが実行されます。ですから指定す 
る外部プログ ラム は VS 用に作られたもの 
でないと，実行終了後に画面が崩れること 
もあります。 

今回は PIC ファイルを表示する VSPIC.X 
を丹氏が，力ード型データベース CBASE.X 
を泉氏が作成しています。 

CBASE. X の解説は泉氏の記事を読んで 
もらうとして， VSPIC.X について触れてお 
きましよう。付録ディスタには VSPIC. 父が 
収録されています。このプログラムを使え 
ば VS の画面上で PIC ファイルを見ること 
ができます。 

アイコン名 ： *.PIC 

実行ファイル： 

パラメ ータ： =A:¥BIN¥VSPIC % 
のようにします。実行ファイルにはなにも 


の エラーをチェック する部分なので，常識的に 
いって，不用意に外すべきものではない。これ 
まで ， VERIFY OFF で作業している人は少ないと 
思う。いままで使っていて， ディスク 速度で不 
満を持ったことがないならあえて OFF にする必 
要はない，ともいえる。逆に，これまで ディス 
クエラー など出たことがないし……という場合 
なら OFF にしといてもいいんじやないか，とも 
いえる。各自の貴任において判断してほしい。 

そのほか， TYPE のスクロールは山ほどウェイ 
卜が入っているので好みで調整すること。 


指定せず，パラメータで二に続けて実行フ 
ァイルを指定してください。設定すればメ 
—カー標準の GL3 ファイルもロードできま 
すが，今回のディスクに収録されているア 
イコン設定ではサポートしていません。 

また，左記のように実行ファイルは基本 
的にフルパスで指定してください。表示さ 
れた画像を消すときはマウスを両方クリッ 
クするか， ESC を押しましよう。 

最後(卜 

今回収録した VS2. X は改善の余地がか 
なりあり，自分自身では不満な点も多くあ 
ります。開発期間が短く，急いで作って中 
途半端なものにしたくなかったので，今回 
はあえて評価版というかたちにさせてもら 
いました。ご意見，ご要望があれば編集部 
までお寄せください。 

次の機会にはバージョンアップしたもの 
を紹介する予定です。 

VSPIC 

柳沢明氏による PIC . r のルーチンを使ってビ 
ジユアルシェル上に画像を表示するもの。すで 
にご存じの方も多いと思うが ，X 68000は768 x 
512モードでも制限付きながら65536色表示する 
ことが可能である。これはビデオコントローラ 
を直接操作することにより実現される。 

問題となる制限は「512 X 512ドット分しか表 
示できない」というものだ。今回は512ドット分 
以外のところをマスクすることで丨枚だけグラ 
フィックウィンドウを確保している。もともと 
VS 2 はシングルウィンドウのシステムだから特 
に問題はない。 

このモードではドット比が丨：丨に近く，ま 
た，画素も緻密である。大きさを除けば ，X 68000 
でもっともグラフィックの美しいモードといえ 
る。今回は PIC ファイル用にドット比を補正して 
表示している。よほどのことがないかぎり，不 
自然さはないと思う。 


VS 2. X の高速化 


特別付録 VS 2. X の使い方 101 
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今回は都合により誌面で十分なページを割 
いて解説できないプログラム，データ群が 
出てきてしまいました。ものによっては来 
月号以降で補足する予定です。とりあえず， 
ひととおりのツール群について最低限の解 

,^ ^ 説をまとめて行っておきましょう。 

編集部 


システムおよびツール類 


CBASE.X (DISK1) 


X - BASIC 調理実習で泉大介氏が作成し 
たカード型データベースを C 言語にコンバ 
ートしてチューンアップしたもの。 VS 2 .X 
上で動作する2番目のプログラムだ （1 番 
目は VSPIC . X )。 といっても構造はふつう 
のプログラムと変わりない。主に画面表示 
部分を変更，呼び出され方で COMMAND . 
X からでも VS 2. X からでも同様に動作す 
る。 

テキストデータの取り込み，書き出しや 
複数項の一括検索など，実用に耐える仕様 
に強化されている。扱えるデータ数はまだ 
万全とはいえないが，小規模の用途でなら 
十分に使える。 

詳しくは今月の X - BASIC 調理実習を参 
照のこと。 


INDEX90 (DISK!) 


昨年（1990年）.1年間の Oh ! X 掲載記事を 
力ード型データべ.ースに入力したもの…… 
のばず だった が，残念ながら，データ入力 
は不完全である。特集，連載/シリーズもの 
関係はほぼ実用レ ベルの データが 揃ってい 
るが，単発記事は全滅に 近い。 データを補 
完するもよし， CBASE . X 用の サンプル デ 
ータとして使ってほしい。 


DICTO 



ISK3) 


1990年9,10月号で村田敏幸氏が発表し 
た ASK 68 K 用の辞書メ ンテナンスツール 
群。辞書ファイルから特定の品詞だけテキ 
スト データに したり，編集したテキストデ 
ータ から新しい辞書を構成したり， X 68000 
や PC -9801 用に発売されている日本語フロ 
ントプロセッサ用の辞書を A - SK 68 K 用に 
コンバートしたり，といった日本語入力環 
境を改善するためのもの。 


簡単な使用法ならば，それぞれのプログ 


ラムをパラメータな しで起動すると ヘルプ 
メッセージとして表示される。さらに詳し 
い使い方は掲載号の該当記事を参照するこ 
と。 


FONT (C1SK1) 


IOCS . X のフォント切り替えのサンプル 
として，過去に電脳倶楽部に掲載された平 
木敬太郎氏の作成による8 X 16 ドットの半 
角英数字フォントを収録したもの。 

IOCS のフォント切り替えには IOCS . X が 
CONFIG . SYS によってデバイスドライバ 
として組み込んであることが前提条件とな 
る。 

方法は コマンド ライン上からは， 

A > COPY NAMI.FON @IOCS 
のように， システムファイル 名“ @ IOCS ” 
に データをコピーす るだけだ。付録 ディス 
クによって作成された VS 2. X 上でなら，フ 
ォン ト ファイルの アイ コンを ダ ブルク リツ 
ク するだけでよい。今回は変更用の フォン 
卜しか用意していないので，切り替えたフ 
ォン ト を 元に戻すにはリセットするしかな 
い （ IOCS . X を解除すれば別だが)。注意し 
てほしい。 

HASH.X (DISK2) 

一圓亨氏による半影つきレイトレーサ〇 
通常，レイトレーシングを始め，コンピュ 
ータグラフイックでは鋪〖しいとされる柔ら 




m 


切り替わったフォント 

かな影を実現したレンダリングシステムだ。 
これは ， HAlf SHadow ray tracing システ 
ム， HASH というプログラム名でデイスタ 
に収録されている。 

残念ながら，アルゴリズムなどの詳しい 
解説は来月に譲ることにして，ここでは， 
基本的な使い方とサンプルについて解説す 
る？ 

まず，使用法。コマンドラインから， 

A > HASH デ、ータファイル 
で起動する。途中で終了チヱックをしてい 
ないので，どうしても計算を途中でやめた 
い！：きはインタラプト + A を押す。 VS 2 .X 
上からは，単にデータファイルのアイコン 
をクリックするだけでとりあえず実行は始 

まる (3 

データファイルは ED . X などのテキスト 
エディタで作成する。 

このシステムで扱える物体は球のみで論 
理演算はない。レイトレーシングの経験が 
ある人ならば，データファイルをのぞき見 
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BALLS 


HASH のデータサンブル 


========== PYRAMID.Hsh ================== 

本 Dyramid 本 

本 wid hgt bit dth xl y1 x2 y2 dx dy max mesh * 
s 512 512 16 0 0 0 511511 223 40 


* 画面幅/ 2 上方向 参照点 視点 * 


V 

80 


0 0 

10 

0 10 

- 

130 -75 35 

本 

par 

X 

y 

z 

r 

light intensity * 

1 

-1 

12. 

12 . 

2 . 

3 


1.01.01.0 

1 

-1 

_ 3 • 

-3 . 

1. 

.2666 

0.7 0.7 0.7 

本 

No 

red 

grn 

blu 

ref 

high 

blinn * 

a 

0 1 

.00 

.875 

. 250 

.30 

0.1 

20 

a 

l . 

875 

1.00 

.250 

■ 30 

0.1 

20 

本 

chek 

at 1 

at2 

half 

dift 

amb 

sky color 

g 

50. 

0 

1 

900 . 

.8 

0 . 

.404 .242 .646 

本 

No 

red 

grn 

blu 

ref 

high 

blinn 本 

a 

2 1 

.00 

.600 

.600 

.20 

0 . 

0 

拿 

at r 

X 

y 

z 

light intensity * 

1 

2 

0 

0 

40 

5 

1.0 

1.0 1.0 

本 

No 

red 

grn 

blu 

re f 

high 

blinn * 


3 1,00 .600 . 600 .20 A. 64 



RING 

るだけで，独自のデータファイルを作成で 
きるだろう。 

最初にある S 項は システム 設定で画面の 
解像度や色数，ディザ，表示範囲，解像度， 
反射回数，半影をつける際の解像度を表す。 
そのほか視点設定，光源設定，アトリビユ 
一卜設定，背景設定などは注釈を見ればだ 
いたいの 見当がつくはずだ。 

•PYRAMID 

光源は，画面左上に見えている無限遠光 
源とピラミッドの頂点の球状光源，それに 
視点の無限後方からピラミッドを照らすも 
のの3つ。計算時間は ， mesh = 40で10.97時 
間，11^11=1(通常の影処理)で6.87時間。こ 
の場合，通常の影処理の場合に比べて1 . 6倍 
程度の時間で半影を生成している。なお， 
ここに記す計算時間は GNU - C , 
FLOAT 3 + . X , 数値演算プロセッサボー 
ドー>256 X 256ピクセルによるものである力 ? ， 
計測によると ’ FLOAT 2 + . X ’でも時間的 
にはさほど変わらないようである。原因は， 
半影処理にほとんど実数計算を使わなかっ 
たことにあるとも思える力 ? ，数値演算プロ 
セッサが遅すぎるのではないだろうか。 

•BALLS 

4つの球を正四面体の頂点に配置。白い 
球が光源で，非常に半径が大きいため他の 
3つの球のぼやけた影を広〈地面に落とし 
ている。球の向こう側に見えるシャープな 
影は，見掛けの大きさが非常に小さな無限 
遠光源による影である。計算時間は， 
mesh = 40で 3. 16時間。 

籲 RING 

HSV 色座標系で求めた10色の球を円形 
に配置。地面に一部だけ顔を出した球体に 
映り込んで いる。 地面は，白と緑のチェッ 
ク模様。計算時間は， mesh = 20,86 X 86ピク 
セルで12分。 
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氺ホ* 


理屈もわからず操作するだけではつまら 
ないかもしれない力 ? ，まずはこのシステム 
が作り出す独特の映像を堪能してほしい。 
詳しくは来月号で。 


MUSICDRV.verP.O 


サン.ミュージカル.サービス提供の 
MUSICDRV.X のバージョンアツプ版。 
FM 音源部の演奏がかなり OPMDRV.X に 
近くなった。これまで仕様の違った「&」 
の動作が同じになったことと， OPM に Y コ 
マンドを素通しするモードの追加により， 
これまでの BASIC に比べてもほとんど違 
和感のないコーディングが可能。 MIDI 部分 
の高性能はそのままに和音関係ほかのパ'グ 
もなくなり， MIDI 制御には絶対の強さを誇 


る。 

おまけに AD PCM 関係では OPMD コン 


パチの Y データを受け付ける。加えて 
OPMD 用の AD PCM コ ンフイ ギユレー シ 
ヨンがある場合はそれがそのまま使用でき 
る。これまで， 

A > OPMD BOS.CNF 
とやっていた方なら， 

A > COPY BOS.CNF MIDI 
とすればよいわけだ（ただし PCM バッファ 
は拡大するこ！:）。 

まだ，ときおりエラーを出しておかしな 
演奏になることもある力 5 '，エラー箇所は的 
確に表示されるので対処はさほど難しくな 
いだろう。 

MUSICDRV.X の特徴 

さて， MUSICDRV.X といっても全然わ 
からない方もいると思う。ここでその特徴 
をひととおりながめてみよう。 

#MIDI + FM 音源 +AD PCM 

まず，音源ならなんにでも対応している。 


カードゲーム KLONDIKE (DISK2) 


KLONDIKE はソリティア，つまり一人遊 
びの一種です。一見退屈そうなトランプ遊び 
ですが，やってみると不思議不思議，ついつ 
い時のたつのを忘れて没頭してしまうことで 
しょう。このプログラムは福岡県の柴田雅隆 
さんによる投稿作品です。 

DISK 2を立ち上げ， KLONDIKE . X のアイ 
コンをダブルクリックしてく Y ごさい0起動す 
ると，写真1のようにカードが並べられます。 
7列の場札とその上部に4つの黄色い枠があ 
るのがおわかりでしよう。 ゲームの 目的はこ 
の枠の位置にすべてのカードを4つのスー ト 
(スペードとか ハートと かの マークの こと） 
ごとに1から 13( KING ) の順で積み上げると 
いうもので，これを ファウンデーション とい 
います。写真3が完成の状態です。 

ではその手順ですが，場札の各列いちばん 
上の表向きになったカードに注目してくださ 
い。写真1の場合，さっそくクラブの A が出 
ていますので上部の枠のどれかに上げてしま 
いましょう。以後，クラブの2，3，4…… 
と同じスートのカードが出るたびに重ねてい 
くことができます。場札からカードが移動す 
ると，その下にあったカードが表向きとなり 
ます。 

さて，場札のなかでも表を向いたカードは 
一定の ルールで カードを移動でき，ここでは， 
数字が小さくなる順にしかも赤札と黒札が交 
互になるように重ねることができます。たと 
え ば，写真1の場合ですと，左から1列目の 
ハートの9は5列目のスペードの10の上に重 
ねることができます。この場合ですとハート 
の9が移動した跡は空きスペースとなります 
が， KING があればここに移動することがで 


きます。 

さらに，重なったカードはまとめて移動す 
ることも可能です。たとえば，黒7赤6黒5 
と重なった3枚のカードは，赤の8があれば 
その上に移動できるわけです。 

操作は簡単，マウスの力ーソルを移動した 
カードの上に合わせ，左ボタンを押しながら 
動かすと目的の位置までカードを移觔するこ 
とができます。重なったカードをまとめて移 
動するには表を向いたいちばん下のカードに 
カーソルを合わせ右ボタンでまとめて移動し 
ます。 

また，画面の右上にはストックがあり，こ 
こを左クリックすると， 3枚ずつカードが才 
ープンになり，ここからもカードを移動する 
ことができます。移動可能なカードがなくな 
ったらストックをクリックしてください〇ス 
トックが1周したら NEXT と表示された部 
分をクリックします。2周目は2枚ずつ，3 
周目は1枚ずつオープンしていきます。 

ストックが3周すると ， END マークが 表示 
されます。あとは表向きのカードを慎重に見 
比べて可能なかぎり移動を試みてください。 
移動可能なカードがなくなったらゲームオー 



写真 I 初期状態 



MUSICDRV の組み込み 

MIDI16 チャンネル， FM 音源 8 チヤンネ 
ル， AD PCM 1 チャンネルが同時に演奏可 
能。 

•和音指定 

16 チャンネルのシーケンスができる，と 
はいっても，本来1チヤンネルで多くの音 
を出力できる MIDI 楽器に比べ， OPMDRV 
などは1トラック1音が基本となってる 
(FM 音源なら当然のことだが)。このまま 

-柴田雅隆 

バーです（写真2)。 

なお，いったん ファウンデーションの 位置 
に上げたカードでも重なりの条件を満たすか 
ぎり，場札の位置に戻すことも可能です。う 
まく利用すれば上がる可能性が高くなるでし 
ょう， 

注意：このプログラムは CARD 2. FNC および 
CARDDRV . X を使用しています。解凍した DISK 2 
を起動するとこれらは自動的に組み込まれます 
が，他のシステムで使用する場合には各自 
CARD 2. FNC および CARDDRV . X を組み込んでく 
ださい。 



写真2残念，もはやこれまで 



写真3めでたく完成！ 
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PIC ファイルの表示例 


CUT ファイルの表示例 


では和音が出てきたときにひどく無 Sc な処 
理をしなければならないし，同時発声 16 音 
では MIDI が本来持つ表現力を生かし切れ 
ないことになる。 MUSICDRV.X では 1 卜 
ラツクでの和音記述を可能としたことによ 
り合理的な MIDI 制御が可能となっている。 
•MIDI 入出力 

MUSICDRV.X は音楽演奏をするだけで 
なく， MIDI 信号の入出力を制御するための 
基本的な機能をも備えている。 

たとえば，楽器にエクスクルーシブメツ 
セージを送って音色を変更したり，楽器か 
らの信号をバルクダンプすることが簡単に 
できる。さらに，入力された MIDI の演奏信 
号に対し，おおまかな時間情報を加えたも 
のを「録音」することも可能（ただし，直 
接の再生は不可能)。 

•FM 音源の拡張機能 

FM 音源に対しても MIDI ライクなベン 
ドやモジュレーシヨンが指定できる。 


使用方法 

CONFIG.SYS に， 

DEVICE = MUSICDRV.X #128 # 
P64 

のような指定を加えると，.トラックバッフ 
ァ容量 128K バイト，サンプリングデータ容 
量 64K バイトのメモリを確保して MUSIC 
DRV.X が組み込まれる。 

または， コマンド ラインから， 

A>MUSICDRV #128 /P64 
と指定しても同様の効果がある。 

コマンドラインから組み込んだ場合なら， 
A>MUSICDRV -R 
のようにドライバを解除してメモリを節約 
することも可能。 

OPMD とコンパチで使いたいという場 
合には組み込み時のオプシヨンを， 


MUSICDRV #128 /P400 /Yl / 
OPM 

のように指定すること。 

さて，次に BASIC を拡張しなければなら 
ない。これには， BASIC.CNF に， 

FUNC = MUSIC1 
という行をつけ加えるだけでよい。 

従来の MUSICDRV.X 用の BASIC 外部 
関数は MUSIC2.FNC という名前だった。 
シャープには MUSIC2.FNC というファイ 
ル名は使わないで，ほしい，といっておい 
たのだが， C compiler PRO-68K ver.2.0 
に付属する新しい外部関数も MUSIC2. 
FNC という名前になっていた。 

機能/性能的に見るなら，わざわざ MIDI 
制御用に OPMDRV2• X を使う人もあまり 
いないとは思うが，ここは本家の顔を立て 
て MUSICDRV.X 用の外部関数は違う名前 
に変更する。これ以降， MUSICDRV.X 用の 
外部関数は “MUSIC1.FNC” と呼ぶ。これ 
なら絶対に名前がぶつかることはない。 

さて，すでにある OPM ファイルを演奏す 
る場合なら， 

A > COPY ABC.OPM OPMl 
のように“ OPMl” というフ ァイル 名に コピ 
一を行うことで演奏が可能だ。 

注意点 

たとえば， BASIC や C 言語から音楽演奏 

をさせていたアプリケーシヨンをコンパイ 
ルした場合 MUSICDRV.X ではェラーが発 
生する。 OPMDRV.X を直接呼ぶようなも 
のは実行できない。 

使い方にもよるのだが， MUSICDRV.X 
では OPMDRV.X よりも多量のメモリを消 
費する0トラックバ、ッファは大きめにとっ 
ておいたほうがよい。 

そのほかの詳し い 仕様に ついて は DISK 


2 の ¥MUSICDRV¥MUSIC.DOC を参照 


してほしい。 


pic s 



S CUT 


DISK 1 に含まれる PIC フアイルは Oh!X 


のスタッフによる作品だ。 VS2.X とともに 
搭載された V SPIC.X のデモ用サンプルと 
して収録された。これらはごく当たり前の 
PIC フアイルなので， PIC.R があれば通常の 
コマンドラインから表示することもできる。 
ForYou.PIC (福原傲） 

付録ディスク用に依頼したもの。 
Weeds.PIC (福原傲） 

当初はあまりに大きかったので，編集部 
で階調を落としレタッチしてファイルサイ 
ズを縮小したもの。残念ながら原作の色合 
いや立体感がやや損なわれている。 
SLEEPCAT.PIC (山田純二） 

山田氏の猫 3 部作のうちいちばん小さか 

ったもの。 

TREE—3D.PIC (丹明彦） 

トランスピュータを使用したレイトレー 
シング画像。マッピングなどの小技に頼ら 
ないところに迫力がある。作成中のマスタ 
ーディスタを連続セクタに並べ替えたら思 
いのほか空き領域が出てきたための穴埋め 
という説もある力 5 '，やはり作品の質が高か 
ったため収録されたもの。 


同様に DISK1 に含まれる OPM ファイル 
は，織毛直樹氏のオリジナル曲「イトシキ 
リリモ」と立川正之氏による「小フーガ」 
だ。著作権関係がほとんど絡まない選曲が 
特徴的。 

また，各ディスクに含まれるカットファ 
イルは，山田純二，福原徹，高橋哲史の各 
氏が下絵，取り込み，データ変換，ドット 
修正まで担当してくれたものだ。 
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CARK.FNC8CARDDRV.X 

Mounai Toshiyuki 

毛内俊行 


特別付錄謹賀新年 PRO - B 8 K 


好評の CARD . FNC がコンパイラ対応 
となりました。元々，コンパイルできそ a 
にないプログラムを除吉，手軽に高速化が 
可能です。加えて256色データの サボー ト， 
カード枚数の拡張，そしてカードエディタ 
も揃いました。これでほぼあらゆるカード 
ゲームに 対応が可能です。 


「力ードゲームを作るときに，いちいち 
カードデータを作成するのがうっとうし 
い」そういう思いのもとに CARD . FNC は 
生まれました。そしてその思いは，カード 
ゲームを作ろうとするすべての人に共通し 
た思いだということが， CARD . FNC を使 
った数々のゲームプログラムの投稿によっ 
て証明されたのではないでしようか。 

そこで、，この CARD . FNC をもっと本格 
的に使ってやろうということで，今回早速 
CARD . FNC のバージョンアツプ版を発表 
させていただきます。その名もずばり， 
CARD 2. FNC です。 


CARD 



C の特徴 


まずは， CARD 2. FNC が CARD . FNC と 
比べてどのように変わったかを見ていきま 


しょう。 

1) CARD . FNC 対応のプログラムがその 
まま実行できる 

CARD 2. FNC は CARD . FNC のアツプバ 
—ジョンなのですから，従来のソフトはま 
ったく改造なしに実行することができます。 

2) カードデータフアイルに対応した 
CARD . FNC ではカードデータを変更す 

るのには cget や cset といった命令を使って， 
カードを1枚ずつ変更するしか手段はあり 
ませんでした。しかし今回， CARD 2. FNC 
に対応させたカードデータフアイルの標準 
形式を設定したことにより，あらかじめメ 
モリ上に口ードしたカードデータを自由に 
表示することができます。 



このカードフアイルのおかげで，従来は 
最大60枚までしか扱えなかったカードデー 
夕が，今度はメモリの許す限り枚数を気に 
せずに扱えるようになりました。なお，力 
ードデータファイルの作成には，付属の力 
ー ドエディタを使うと便利です。 

3) 従来の16色モードのほかに256色モー 
ドにも刘■応した 

CARD . FNC は，グラフィックモードが 
16色表示のときでなければカードの表示が 
できませんでした。しかしカードデータフ 
ァイ ルに， あらかじめ使える色数を設定し 
ておくことにより，従来の16色対応のデー 
夕以外に256色対応のデータも扱うことが 
できるようになりました。ただし，65536色 
モードでのカードの表示は不可能です。 

なお，16色対応のカードデータを256色で 
表示したり，その逆を行ったりすることは 
可能ですが，表示される絵は当然ぐちゃぐ 
ちやになります。 

4) コンパイラに対応した 

コンパイラ用ライブラリの完成により， 
悲願ともいえるコンパイ ラへの 対応ができ 
るようになりました。もちろん， X-BASIC 
からだけではなく C でも使うことができる 
ようになりました。 

こんなふうに従来 CARD . FNC で，不満 
だと思われていた点を，今回は徹底的に改 
良しました。しかし CARD . FNC でもそう 
でしたが，カードデータをメモリに置くた 
め，メモリの少ない ユーザーの 方には使い 
づらいかもしれません。 

特に今回は CARD . FNC のときと異なり， 
カードデータの管理は専用のデバイスドラ 
イバが行っています。そのために， X - 
BASIC を起動する前に必ず，デバイスドラ 
イバを組み込んでおかなければならなくな 
ってしまい，少々煩わしくなってしまいま 
した。このドライバは コマンド ラインから 
簡単に組み込むことができます。 

とにかく， CARD . FNC とメモリの問題 
というのは切っても切れない関係です。メ 
モリの少ない人（特にメモリ 1 M バイトの 


人）は， OPMD や SX - WINDOW などとの 
同居は諦めて，どうしても使いたい場合は 
カードドライバを解除してから使ってくだ 
さい。 


CARD 


争 N 


C を使う 


まず技術的なことはあと回しにして，実 
際に CARD 2. FNC を使うまでの手順を説 
明しておきましよう。 

1) X - BASIC に関数を組み込む 
CARD 2. FNC は外部関数ですから，最初 
に X - BASIC に組み込んでおく必要があり 
ます。この作業は1回やってしまえばあと 
は必要ないので，早速やってしまいましよ 

5 〇 

最初に X - BASIC のディレクトリに 
CARD 2. FNC をコピーします。そしてェデ 


イタから， BASIC . CNF などのコンフイギ 
ュレーシヨンフアイルを呼び出し， 

FUNC 二 CARD 2 


の1行を追加します。いままで CARD . 
FNC を使っていた人は， 

FUNC=CARD 


の1行を変更してください。これで，次回 
から X - BASIC を起動すれば，自動的に 
CARD 2. FNC が X - BASIC に組み込まれま 
す。 

2) ドライバを組み込む 
CARD 2. FNC には CARDDRV . X という， 
専用のデバイスドライバが必要です。この 
ドライバ、は，カードフアイルをメモリに口 

ードして， CARD 2. FNC からのす旨令に対 
し，表示するカードのデータなどを返して 
います。 

このドライバが組み込まれていないとき， 
CARD 2. FNC はエラーを返すようになっ 
ていますので， CARD 2. FNC (または 
CARD . FNC ) 対応のプログラムを実行す 
るときには，あらかじめこのドライパ、を組 
み込む必要があります。組み込み方は簡単 

で，コマンドラインから ' 

CARDDRV データフアイル名 
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と，実行すれば簡単に組み込むことができ 
ます。たとえば，付録 ディスク に TR . DAT 
いう CARD . FNC のデータとコンパ チな卜 
ランプデータファイル があります。 このフ 
ァイルを 組み込むときは， 

CARDDRV TR . DAT 
と入力してやればいいのです。ただし，力 
ードファイルがカレントドライブにない場 
合は，ファイル名と一緒にパス名まで指定 
してください。 

また，ドライバを解除したい場合は， 
CARDDRV /R 

というように，ファイル名の代わりに R 才 
プシヨンを付けます。 CARD 2. FNC を使わ 
ないときは，こうしてドライバを解除する 
と，カードデータがメモリから開放されて， 
メモリに余裕ができます。新しいカードデ 
ータをロードするときも，このように一度 
ドライバを開放しなくてはいけません。 

さて，これでドライバの組み込み方がわ 
かりました。たた^し， X - BASIC を起動した 
り， コ ンパイルした プロ グラムを実行した 
りするたびにドライバをいちいち起動して 
いたのでは大変ですから， AUTOEXEC . 
BAT などのバッチファイルに起動させて 
しまうのが楽でしよう。 

ただし，このドライバ、は特殊な構造をし 
ているために， CONFIG . SYS から 
DEVICE 命令での登録はできないようにな 
っ ています。組み込みは必ず，パ、 ッチ ファ 
イルか コマンド ライ ン から行うようにして 
ください。 

3) コンパイラを使う 

次にコンパイラのライブラリの使い方を 
説明します。 CARDLIB . A というファイル 
がそのライブラリで，使い方は， 

CC フアイノレ名 CARDLIB . A 

と， コ ンパイルするときに コ ンパイルする 
ファイルの後ろに並べて書きます。もし面 
倒な場合は， BASLIB にァーカイブしてし 
まいましょう。 

さあ， CARD 2. FNC の使い方がわかりま 
したか？ 早速なにか遊んでみましよう！ 


CARD2.FNC の命令 


次に CARD 2. FNC を使ってプログラム 
を書く人のために，その命令を紹介してい 
きましよ 

CARD 2. FNC では従来の CARD . FNC と 
比べて， X - BASIC で扱うことのできる命 
令の数が増えましたが，もちろん従来の命 
令もそのままサポートしています（ただし 
256色対応になったが)。ここでは，その従 


来の命令も含めて CARD 2. FNC で使うこ 
とのできる5種類の命令を紹介します。 

#c_put(x, y, n) 

座標 （ x ， y ) で示したグラフィック座 
標にカード番号 n で示したカードパターン 
を表示します。パラメータはすべて int 形式 
の数値で，返り値はありません。付属の卜 
ランプデータを使うときのカード番号と札 
の関係は， 

n =スート番号 X 13 十数 
で，スート番号はスペード = 0，ハート= 
1,ダイヤ=2，クラブ=3となっていま 
す。 

#c_get(n, ca) 

カード番号 n のカードデータを配列変数 
ca に取り込みます。 n は int 形式の数， ca は 
char 形式の変数です。返り値はありませ 
ん。カードデータの大きさは 48 X 96 ドット 
なので，16色モード時で2304バイト，256色 
モード時で4608バイトが必要です。なお， 

取り込んだパターンは X - BASIC の get，put 
命令で扱うことができます。 

#c_set(n, ca) 

カード番号 n に，配列変数 ca に格納され 
ているデータをセットします。つまり c-get 
命令と逆の動作をするわけです。その他， 
パラメータの形式や返り値など， c - get 命令 
と同じです。 

さて，以上の命令は CARD . FNC でも使 
われていた命令です。 CARD 2. FNC ではそ 
れ以外に以下の命令が追加されました。 

#c_palet() 

表示する力ードのパレットを，あらかじ 
めフ アイ ルに 用意 さ れたパレット テーブル 
に従って変更する命令です。 

ちよっとわかりにく いか もしれませんが， 
CARD . FNC のトランプデータを例に挙げ 
て見てみましよう。あのデータでは黒の表 
示部分がカラー番号1(暗い灰色）に設定 
されています。なぜならば， X 68000 では力 
ラー番号0が，黒でなく透明色に設定され 
ているためです。実際にカラー番号を0に 
してカードを表示したとすると，バックの 
色が透けて見えてしまい，情けない結果に 
なってしまうはずです。 

99をはじめいままで発表されたゲームの 
ほとんどは， palet ( l ，0) などの命令を実行 
して，カラー番号1を黒くしていますが， 

色数が最大256色に増えた場合，いちいちパ 
レットを 設定するのはやっかいです0あら 
かじめカードデ ー タフ アイ ルには， ハ。レッ 
トテーブルを 用意してあるので，この命令 
を 実行したらその テーブルを 見て パレット 
を書き換えるのです。 


まだわからない人は， X - BASIC を起動 

して， コマンド ラインから， 

screen 1,1，1,1 
c _ put (100, 0, 1) 
c _ palet () 

と実行してみましよう。画面に表示された 
スペードの A が，きりっと引き締まるのが 
見えるはずです。 

なお，この命令には パラメータ も返り値 
もありません。 

•c_stat(n) 

現在使つているカードフアイ ルのステ ー 
タスを 返します〇 n は int 型の数で0か1を 
代入します 。 n = 0 のとき，返り値はカー 
ドの使っている色数で，必ず16か256が返り 
ます。また n = 1のときの返り値はカード 
の枚数で，返り値は最大カード番号+1の 
値が返ってきます。 CARD 2. FNC では使え 
るカードの色数や枚数が固定ではありませ 
んので，この命令を使ってカードのパラメ 
ータを確認できるようにしました。 

以上が CARD 2. FNC で使える命令です。 
CARD . FNC の命令に加えて，さらに強力 
な命令がサボートされました。皆さんもこ 
れらの命令をどんどん使ってください。 


デ八イス 



八の仕様 


さて，ここからしばらくは少し専門的な 
話になりますので「僕には関係ないや」と 
思う人はこの先のカードエディタの解説ま 
で読み飛ばしても結構です。ここではマシ 
ン語でカード管理ドライバを操作したいと 
いう人のために，ドライバの使い方などを 
説明していこうと思います。 

1) デバイ ス ドライバの コマンド 

カード管理ドライバ CARDDRV . X のコ 
マンドコードは2バイトの数字から成りま 
す。データをやり取りするときは，読み込 
み/書き込みモードでドライバをオープン 
し， 2バイトのコマンドをドライバに書き 
込んだ直後に4バイトのデータをデバイス 
から読み込みます。ちなみに CARDDRV . 
X のデバイス名は “ CARDS ” です。 

また， コマンドの中にはコマンドコード 
のほかに 2 バイトのパラメータを一緒にド 
ライバに 転送す るものが あります。 このと 
きは，書き込み バイト 数を4 バイトと して， 
コマン ドコード— パラメータの順にドライ 
バに 書き込んでやります。それでは各 コマ 
ンドの 説明をしていきましよう。 

#コマンドコード$ 0000 


カードデータアドレスの読み込み 

指定したカードのパターンが格納されて 
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いるメモリアドレスを 返します。 パラメ ー 
夕として コマンド コードと一緒にカード番 
号を2バイト渡します。もし，存在しない 
力.ード番号を渡した場合は，デバイスか 
ら一1が返されます。 

返されたアドレスからのデータは ， IOCS 
コールの PUTGRM を使って表示すること 
ができます。 

♦コマンドコード$ 0001 

パレット テーブル アドレスの読み込み 

カードの パレット を定義する パレット テ 
ーブルの先頭アドレスを返します 0 パラメ 
ータは存在しません。 

籲コマンドコード$ 0002 
カードフアイル 情報の読み込み 

力ードフアイルの情報を読み込みます 0 
返ってきたデータの最初の2バイトは カー 
ドの色数，続く 2バイトがカードの枚数を 
示しています。 

#コマンド コー ド $ FF 00 
ドライバを解除するための情報の読み込み 

このコマンド はすでに メモ リ上 にある 

CARDDRV . X を解除するために必要な情 
報を読み込むためのもので，普段は使いま 
せん。このコマンドを実行したときに限り 
特別に，ドライバからは12バイトの情報が 
返ってきます。 

情報は最初から4バイトごとに， 力ー ド 
データの先頭アドレス， CARDDRV . X 本 
体の先頭アドレス，直前のデバイスドライ 
バのリンクポインタのアドレスを示してい 
ます。 CARDDRV . X を解除するときはこ 
の先頭2つのアドレスをスタックにセット 
して- MALLOC を実行し，最後の4バ、イト 
が示すアドレスに， CARDDRV . X のリン 
クポインタの中身を コピーして あげればい 
いのです。 

以上がドライバのコマンドです。マシン 
語でカードを表示したい人は使ってみてく 
ださい。 

2) カードデータフアイルの仕様 

ドライバが管理するカードデータフアイ 
ルはそのフォーマットが決まっています。 
もし，自分で独自にカードデータファイル 
を作成したりするときは，ファイルのフォ 
ーマ.ットをこれから説明する仕様に合わせ 
.てくださぃ。 

カードデータファイルは，ヘッダ，ハ 0 レ 
•ットテーブル，カードデータの順に，3つ 
に分けることができます。これからそれら 
を順に説明していきましよう。 

•ヘッダ 

ファイルの先頭から16バイトがファイル 
のヘッダ領域です。ファイルヘッダは先頭 


から順番に以下のように分けられます。 

〇〜3バイト：文字列 “ CARD ” 

4 〜 5バイト ：カードデータの色数 
6 〜 7バイト ：カードデータの 枚数 
8〜15バイト：未使用領域 
最初の4バイトの文字列は，このファイ 
ルが CARDDRV . X 用の カードデータで あ 
ることを示すも ので， 先頭の4バイトは必 
ず大文字で “ CARD ” と書かれていなくて 
はいけません。それからはワード単位で色 
数，枚数という順に格納されており，それ 
以降は将来の拡張を考えて未使用というこ 
とになっています。 

#ノくレットテーブル 

ファイルヘッダの後ろに続くのが パレッ 
ト テーブルの領域です。ちなみに， 
CARDDRV . X はカードデータファイルを 
メモリ上にロードするとき，この パレット 
テーブル以降を，そっくりそのままロード 
します。 

パレット テーブルには，各 カラーコード 
の パレットデータ が 入つ ており， c — palet な 
どの命令でパレットを設定するときに使わ 
れます 0 パレットコー ドは$0000~ $ FFFF 
のワード単位で表記されますから256個のパ 
レット を表すためには，テーブルの大きさ 
は全部で256ワード （512 バイト）必要になり 
ます。 

パ レッ トテ ー ブルは先頭から カラーコー 

ド0，1……255の順に並んでいます。力一 
ド データが 16 色のと き は カラー コードが16 
個しか必要ありませんから，テーブルの先 
頭から32バイト分の パレット データが セッ 
卜され，それ以降には0が入ります。 

•カードデータ 

パレ ット テーブルの 後ろは カードデータ 
部です。 データ 形式は X - BASIC の get/put 
命令 や IOCS コールの— PUTGRM で 扱うも 
のと同じ形式 （16 色のときは1バイト= 2 
ドット，256色のときは1バイト=1ドット 
の カラーコー ドを横方向に羅列 したデー 
夕）ですので カードデータは 1枚につき， 
2304バイト (16 色)，4608バイト (256 色) 

の大きさが必要となります。 

* * * 

以上がカードデータファイルの内容です0 
カードエディタを使えば，こんなことは考 
えなくてもいいのですが，たとえば既存の 
絵から，カードデータを作成したりしたい 
ときなどは，このファイルフォーマットを 
参考にして，自分で工夫をしてみてくださ 
い。ファイルの構造は簡単なので， X - 
BASIC でも手軽に，ファイルの書き換えプ 
ログ ラムが作れることと思います。 


カードエディタを使5 


さて，今回 CARD 2. FNC についた特別付 
録がこのカードエディタです。付属のディ 
スタには CDEF . X というファイル名で入 
っています（シーデフ•エックスと読んで 
くれれば嬉しいのですが)。 

カードエディタは， コマンド ラインから 
CDEF と入力すれば簡単に起動することが 
できます。エディタを実行すると最初に， 
エディットするカードファイ ルの 設定を行 
います。 

まず，エディットするファイルが新規フ 
ァイルかどうか聞いてきますので，新規フ 
ァイルなら YES ， そうでないなら N 0の位 
置にマウス カーソルを 合わせてマウスの左 
ボタンをクリックします。このエディタは， 
カードファイルのファイル名を入力すると 
き以外，すべての操作はマウスで行うよう 
に作られています。 

エディットファイルが新規でない場合は， 
このあとファイル名を入力してすぐにエデ 
イットモードになりますので，ここでは詳 
しい説明はいらないでしよう。さて，新規 
ファイルを選んだ場合，エディットモード 
に入る前に新しい カー ド データ ファイルを 
デイ スタに作成しなくてはいけませんので, 
まず新規ファイルを作成する手続きから説 
明しましよう。 

まず， エディット する ファイルのファイ 
ル 名を キーボードから 入力します0すると， 
メッセージウインドウに 
色数256 
枚数100 

と表示されます。このまま OK をクリック 
すると，色数256色，枚数100枚のカードを 
扱うカードデータファイルが作成されてし 
まいますので，用途に応じてパラメータを 
変えてください。変えたい数字の上にマウ 
スカーソルを持ってきてボタンをクリック 
すれば，その数字を任意の値に変えること 
ができます。 

まず色数を変えたい場合，数字の上でマ 
ウスボタンをクリックするたびに，256416 
—256 の順に数が切り替わります。枚数は各 
桁ごとにボタンをタリックします。 

このとき，左ボタンをクリックすると0 
— 12……9の順番で数字が切り替わり， 
右ボタンをクリックすると， 9 — 8 — 7 
……0の順番で数字が切り替わります。た 
だし，100の桁では，数字は0と1が切り替 
わるだけです。 

つまり，このカードエディタで扱うこと 
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のできる力ードの枚数は，最大 199 枚という 
ことになります。本当はドライバで扱える 
最大までカードの枚数を サボー トしようと 
思ったのですが （65536 枚)，メモリの容量 
を考えると，とてもそんなにたくさんの力 
—ドは扱えないのでやめました。それでも 
256色199枚のカードデータファイルを作成 
するとそのサイズは， 896 K バイトと超キン 
グサイズになってしまいます。 フロッピー 
ディスクに納めるにはこれくらいが限界だ 
と思います。 

さて，ファイルの設定が終了すると，い 
よいよ カー ドの エディット に入ります。 エ 
ディット の方法は，各種グラ フィック ツー 
ルやパターンエディタ と基本的には同じな 
のですぐ使えると思いますが，ひととおり 
の機能の説明を一応しておきます。 

1) 色の設定 

まず，絵を描くときのペンの色指定の方 
法ですが，画面の右上に パレット テーブル 
がありますので，好みの色のところに マウ 
スカーソルを持っていき，マウスの左ボタ 
ンを タリ ック します。 

2) 絵を描く 

画面の左にある格子画面が エディット 画 
面です。 マウスカーソルをエディッ ト画面 
へ持っていき，左 クリックを すると エディ 
ット 画面上に自由に絵を描く こ とができま 
す。なお， エディッ ト画面上で マウスの右 
ボタンを クリック すると， マウス.カーソル 
が指している画面上の色をペンの色として 
設定できます（スポイト機能)。 

3) 画面の編集機能の説明 

CDEF . X には以上の機能のほかに画面 
の切り張りや スクロール など， カード デ ー 
夕の編集用の便利な機能が用意されていま 
す。これらの命令は，画面中央にあるメニ 
ユーを 選択することによって使うことがで 
きます。以下，それらの命令の説明をしま 
す。 

なお，これらの機能を使用中，座標など 
の決定はマウスの左ボタンのクリックで行 
い， キャンセル や EXIT したい場合はマウ 
スの右ボタンをクリックするか，画面右下 
に開いている場合はそのウィンドウ内の 

“キャンセル”や “ EXIT ” のところで左ボ 
タンをクリックします。 

•FILL 

指定した長方形の中を指定した色で塗り 
潰します。 この 機能を選択すると，マウス 
カーソルはエディッ ト画面の中しか移動で 
きなくなりますから，画面上で，塗り潰し 
たい長方形のかどを，左上一右下の順で指 
定してください。 


•スクロール 

エディット画面を指定方向に1ドットず 
つスクロール させます。機能 メニューから 
スクロールを 選択す ると， 画面右下に メッ 
セージ ウィンド•ウが開き，上下左右4方向 
を向いた矢印が表示されるので，マウスカ 
—ソルを ス クロール させたい方向の矢印の 
所へ運んで ク リックしてください。 

修コピ ー/ぺースト 

エディット画面上で指定した長方形の中 
に描かれたパターンを写し取り，別の場所 
に張り付けます。なお張り付けるときに， 
写し取ったパターンを上下，左右に反転す 
ることができます。 

まず，パターンを写し取るには機能メニ 
ューのコピーを選択します。写し取る領域 
の指定は， FILL のときと同じ要領で，左 
上一右下の順に長方形の指定を行ってくだ 
さい。指定された長方形の内容が， エディ 
夕のカット バッファにセッ トされます。 

写し取ったパターンの張り付けはペース 
卜を使います0機能メニューからペースト 
を選択すると，画面の右下にメッセージウ 
イン ドウが開き，写し取ったパターンが表 
示され，その横に“ t i ”と‘‘< — の2 
つの矢印が表示されます。“ T i ” の上にマ 
ウス カーソルを 持っていき左クリ ック をす 
ると，ウィンドウ内のパターンが上下反転 
を“卜一>”でクリックをすると，左右反転 
をするのが見えます。 

張り1すけるときはマウス カーソルをエデ 
イット 画面の中に持っていき，任意の場所 
で左 クリックを します。ただしマウス カー 
ソルがエディット 画面の中にあっても，張 
り付ける パターン 全体が エディット 画面に 
入りきらないときは， クリック をしても張 
り付けは行われません。張り付けが可能な 
ときは， エディット 画面上に張り付ける領 
域の枠を赤く表示します。 

またパターンの張り付けは，連続して何 
力所にも張り付けることができるように， 

1回張り付けてもエディットモードには戻 
らないようになっています。エディットモ 
ードに戻りたいときは，右クリックをする 
か，メッセージウインドウの“ EXIT ” のと 
ころで左ボタンをクリックしてください。 
#パターンの GET/SET 

すでにカードデータファイルにある力一 
ドパターンをエディット画面上に取り出し 
たり，エディット画面上で描いたカードパ 
ターンをカードデータファイルにセットし 
たりします。 

カードデータファイルからエディット画 
面上にパターンを取り出すには GET を使 


います。選択すると，画面 いっぱいにファ 
イルの中に格納されているカードが表示さ 
れるので，任意のカードの上に マウス カー 
ソルを持っていき左クリックをします。 

ただし1画面に表示できるカードの枚数 
は40枚までです。カードの枚数がそれ以上 
のときで，41枚目以降のカードを選択した 
いときは，画面の右下の “ NEXT ” をタリ 
ックしてください。 

エディットした力ードパターンをファイ 
ルにセットしたいときは SET を使います。 
まず， GET のときと同じように画面いっぱ 
いにカードが表示されますので，任意の力 
ードデータのところへマウスカーソルを持 
っていき左クリックをすると，エディット 
したカードがファイルにセットされます。 

ただしプログラムの都合上，256色モード 
でデータのセットを行うと，ファイルをセ 
ットするのに5〜6秒の時間がかかります。 
16色のときは気にするほど時間はかかりま 
せん。 

4) エディッ トする ファイルの 変更 
パレットテーブルの下に， 現在 エディッ 

卜中のファイルの名前が表示されています 
が，そのファイル名の上でマウスをクリッ 
クするとファイルの変更が可能です。設定 
方法はこのエディタを起動したときとまっ 
たく同じで，新規ファイルかどうかの確認 
やファイル名の入力などを行います。 

5) 終了 

エディットが終わったら，エディタを終 
了し Human 68 k へ戻らなくてはいけませ 
ん。終了させる方法は，機能メニューの下 
にある “ QUIT ” を選択します。また，ファ 
イル名の入力時にファイル名の代わりに 
CTRL - C ( BREAK ) を入力しても，エディ 
夕を終了します。 

以上が力ードエディタの使い方です。私 
が CARD . FNC のデータを作る際も，これ 
とほとんど同じ仕様のカードエディタを独 
自に作って使っていたので，皆さんも根気 
さえあれば自分独自のオリジナルカードが 
作れると思います。どんどん活用してくだ 
さい。 


プログラ 


、リスト 


について 


参考までに，ドライバの ソース リストを 
載せておきます。が，綺麗なプログラムで 
はないので，あまり参考にならないと思い 
ます。特にカードエディタに至っては，締 
め切りに追われながら無計画に作ったため 
に，プログラムそのものはえらく醜いもの 
になってしまいました。 
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それでもこのエディタの場合，過去に作 
った MZ - 2500のプリンタ用外字エディタ 
( OWX 1988 年11月号）や CARD . FNC の力 
ードパターンを作ったカードエディタなど 
の経験が生きていたので，プログラムは醜 
くても結構まともなでき栄えになりました。 

しかし，いままでまった〈手をつけたこ 
とのなかったデバイスドライバなどは，参 
，考になるようなプログラムに仕上がったの 
かどうか，完成したいまでもあまり自信が 
ありません。しかも，都合により CON ¬ 
FIG.SYS からの登録をできな くするため 
に，デバイスヘッダをデバイスの先頭に持 
ってきていませんので，醜いプログラムが 
余計に複雑になってしまった感があります。 

ただ，デバイスドライバなどの ソースに 
は，1行ずつちやんとコメントを入れてい 
ますので（これは実は自分のためだったの 
ですが）これらのコメントと命令を見比べ 
れば，見づらいリストも少しは見やすくな 
ると思います。 

なお，これらのプログラムの作成にあた 
り，カードエディタの作成には X-BASIC 
と GCC の Ver .1.36.01 を使いました 0 また， 


その他のプログラムはすべて， XC に付属の 
アセンブラ， AS . X を使ぅています。 

最後に 

いや一，今回の仕事は実際とてもへビー 
でした。だいたい最初に締め切りまでの猶 
予期間が1力月はあったはずなのに，半月 
たってもドライバが完成していなかったり 
(いったん完成はしたのだけど，ボツにな 
ったのだった）コンパイラのライブラリに 
原因不明のバグが発生したりと，アクシデ 
ントだらけ。最初のうちは「1力月ででき 
るね？」という編集部の問いかけに「大丈 
夫です」とか「まかせてください」などと 
気前のいい返事をしていたのが，だんだん 
「頑張ります」と力 1 「やってみます」など 
という返事が多くなってきて， ついには 「本 
当に完成するのだろうか……」と途方に暮 
れてしまっていました。 

とにかくシステムプログラムというのは 
作っていて思いっ切りストレスが溜まりま 
す〇私はこの期間，ストレスが溜まると Yet 
Another Column をやりストレスを解消し 
U スト1 


ていました。おかしなもので，ストレスが 
溜まっているときにこのゲームをやるとス 
コアが飛躍的に伸びます。この期間に記録 
したスコアはトップの43480点を最高に4 
万3千点台を立て続け.に3つも記録しまし 
た。いま，挑戦してもこのスコアの足元に 
も及ばないのですから不思議なものです。 

話が横にそれましたが，そんなこんなの 
苦労のうちに，無事に CARD 2. FNC も完成 
し，こうして無事皆さんに配布することが 
できました。これもすベて，私が行き詰ま 
るたびに数々のアドバイスや励ましの言葉 
をいただいた編集部やそのスタッフの方々 
のおかげです。ここに改めてお礼申し上げ 
ます。特に，本誌連載の X 68000 マシン語プ 
ログ ラミングは，デバイスドライバを作っ 
たことのない私にとって プログラマーズマ 
ニュアルと並ぶ数少ない資料として活用し 
ました。村田敏幸氏に深〈感謝いたします。 

その他，開発期間中に数々のわがままを 
聞いてくださった人たち，特に日本大学コ 
ントラクトブリッジクラブの方々に深く感 
謝します。それでは皆さん，これからも 
CARD 2. FNC をよろしくお願いします。 


==S===*=S========= CARODRV.S ==r=:=;==== =3 ===== 

1: .include DOSCALL.MAC 

2: .include IOCSCALL.MAC 

3： 


Human : 

NULATR: 

patart： 

adda.1 



DOS 

addq.1 


equ 16800 

equ $8024 


•1,a2 
aO,aeaptr 
&1,endadr 
a2,coaline 

16( aO),aO 
aO.al 
al,>(sp) 
aO,-(»p) 
_SETBLOCK 

*8,*p 


• Huaan68k の先 fl アドレス 

• -VUL デバイスの属性 


•メモリポインタ№1 
*ブ〇セス了アドレス№8 
*コマンドライン; K インタ№11 

*a0 = メモリブ〇ックボインタ 
*»丨=プロセスのバイト K 
* それぞれスタックに 
*セットして 
»糸分なメモリを WK 


21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 
•15 


DOS 

addq. 1 


■PRINT 
*4 . *p 


bsr drvchk 

tst.1 dO 
bmi already 


clr.w 
move.J 
DOS 


addq. 
tst.1 
baii 


-< sp) 

comline ，- (sp) 
_OPEN 

«6,*p 

dO 



*16,-(sp) 
headbf 
handle,-lap) 




headbf,aO 
•'CARD',d0 
(&0 >,d0 
nof i le 


•一丁 « にタイトルなど 
*R 示するのだ 


* ドライノ■エック 
*H：：CARD. X/)切み込まれていたら 
* そへ 

««^込みモ_ドで 
ファイルを 
，才ーブン 

«オーブンで S なけれ^ 

*エラー 

»ファイルハンドル格# J 

fsize=8bytes 
* ファイルへッドポインタへ 
•IS 定フアイルを 
込む 


• a0= ファイルへッドボインタ 
•ファイル《^3践4パイトが 

• ..CARD.. か？ 

•違った6エラーいこっちや 


47 

•18 

49 

50 

51 

52 

53 
5\ 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 


66 

67 

68 


moveq. 1 *0,d0 
moveq. 1 *0,d 1 
move.w 4(aO) , dO 
movo.w 6(aO),d1 
multi. w >230-4 id l 
cmp< w f1GidO 
beq Bile 

add.I d1,d1 

add.1 *512.(11 

move•1 d1,size 
m<>VK . ] a i r.w , - ( «p) 
UOS _MALLOC 

ad<iq .1 » l , sp 

tat..1 dO 
bmi raemerr 

move.1 dO.dntptr 

move.1 sizei-(sp) 
move.1 datptr , -(*p) 
movf!. w handle ,-1 *p) 
DOS _READ 


»d0 = データ 

*dl = か-ドの 

«dl = 力ードデータの大きさ 

* カードの色»が 

«16 色じゃなかった 6 

•dl を*に2倍にする 

•パレットテ_ブルの大きさを加え 
•デークサイズを納 
* それだけの大5さの 
•メモリを確 M 

»メモリを««で S なけれ 
•エラー 

•データポインタを raw 

• データサイズと 

先のポインタを nne して 
定フ T イルから 
•カードデータを技み込む 


lea. 1 

10(ap) , a| 

move.w 

handle, - 

DOS 

.CLOSE 

addq.1 

*2,*p 

pea.1 

conpma 

DOS 

_PRINT 

addq.1 

*4 .*P 

clr.1 

-Up， 

stove.1 

•pend,d0 

aub.1 

«pstart,c 

move.1 

d0,-(sp) 

DOS 

_KEEPPR 



*2,-(sp) 

COM_FFOO 

DEVHOL.-(sp) 

_WR[TE 

10( sp).sp 



DEVUnL,-(sp) 

_CLOSE 

*2 • Bp 


retdat,aO 
8(a0),a0 
l_point,(aO) 


•そして »!$ ファイルを 
*ク0—ズする 


金にブ a セスを謂駐好了 
するのであった 


バィビー 


R オブシ3ンし力冷いので 
とつても手抜きしています， 
參考にしないでね 


*tt み込み/*き込みモードで 
* ドライバを 
»オーブン 


•ファイルハンドル格« 

>size = 2b>-tes 
»メモリ_アドレスを M くため 
* ドライハにコマンドを 


*>» i ze= 1 2by tes 
»パッフデに 
•デバイスからの返事を 
••仙込む 


»ドラ1•ハを 
• クローズ 


»スーパーバイザモードに jj 行 


*i)WI のデバイスの 
•.リンクポインタを*5¢える 
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138: 

139: 

140： 

141： 

142: 

143： 

144： 

H 5： 

146: 

147： 

148: 

H 9： 

150: 

151 ： 

152: 

153: 

154: 

155: 

156： 

157: 

158: 

159： 

160： 

161 : 

162: 

163: 

164 : 

165： 

165: 

167: 

168: 

169： 

170: 

171： 

172： 

173: 

171: 

175: 

176： 

177: 

178： 

179: 

180: 

181: 

182: 

183： 

m : 

)85： 

186： 

187: 

188： 

189: 

190： 

191 ： 

192： 

193: 

19 1： 

193： 

196: 

197: 

198: 

199: 

200 : 

201 ： 

202 : 

203: 

204: 

205： 

206： 

207： 

208: 

209: 

21 «: 

211 : 

212： 

213: 

214: 

215: 

216: 

217： 

218: 

219: 

220 : 

221： 

222 : 

223: 

224: 

225： 

226: 

227: 

228: 

229: 

230: 

231： 

232： 

233： 

234： 

235: 

236: 

237: 

238: 

239： 

240: 

241: 

242: 

243： 

244: 

245： 

246: 

247： 

248： 

249： 

250: 

251: 

252: 

233: 

254 : 

255: 

256: 

257: 

258: 

259: 

260: 

261 : 

262: 

Zf »3： 

261： 

265: 

266: 

267 : 

26 B : 

269： 

270: 


• ストラテジルーチン 
str ent : 



_ L ( a 5» 

r.w *8 ,dO 

dU , ERROR Il (： i 5 I 
( sp ) + , d 0-<17/ i »0 


• コ 7 ンドのジ 
J.tubli .： 





デノ<イスドライハ 



274 

275 

276 


281 

282 

283 


«スーパー パイザ モー ドへ！ 

*S3ptt» 存 

« a 0 = H u m a n 6 8 k の先 ffl アト•レ X 
»dO:"NU" Nl；L デバイスの 

*dl = "L •• デバイス名を 

*d2 = ” •• d0,dl,d2::_ 

* デバイス名の ftW の 2 バイトを比 M 
•a つたら 《 り返す 
•次の 4 パイトを比« 

* 遵つたら縑り返す 
«a0=a0+4 

バイトを比*3 
* 遵つたら《0返す 
* デバイスの厲性を比*2 
* 遵つたら磉り a す 

• aO = NUL デバイスの5^1アドレス 
*d0= カードデ/{イス名の的4/<イト 

• dl = カードデバイス名の後4バイト 

«デバイス名の *04 文字を 
•比« 

したら 

■W くは4文字も 
•比 W 

»を H す 

»リンクボインク=-1? 

•もしそうならそけす 
»«〇 =次のデパイス 
*«»)迈し 


315 

316 

317 


* ユーザーモ_ドへ 

つからなかったと知らせに 

*|W のデバイスのポインタ* 
•リンクポインタを;151える 

• ユーザーモードへ un 
•w つかったと知らせに 
•» る 


332 

333 
33.1 


H . T 7 

338 


* 害き«えてしまったリンク 
■ポインタを元に長す 

•ユーザー^-ド" nWT 

* h いたかも Jon ^ c いファイルを 
* クローズして 


345 

346 

347 

348 

349 

350 


•nC, 


357 

358 

359 

360 

361 


* リンクポインタ 
•デバイス* tt<CHR ✓ RAW ) 
* ストラテジ^-チンエントリ 
込みルーチンエントリ 
•デバイス名 


•リクエストヘッダを№1!して 
* さよろなら 


370 

371 

372 

373 
371 

375 

376 

377 
.178 

379 

380 

381 
3 H 2 
383 


• _化 
•ェラ- 


I 0 CTRL 人力 
入力 

人カステータスチェック 
バブプァクリア 
出か verify off ) 
出力 （verify on ) 

出わステータスチエック 
来* ffl 

I 0 CTR し出力 


DATLEN (»5 J , d 0 
BFADR ( a 5) ,&0 
retdat,al 


エラーコードをセットして 
さよ一なら 

* d 0= バイト數 
* a 0= リターンバッファ 
* al : データパヴフ r 

デ-夕秘 

了という印を持って 
ばいぱい 


BFADR ( a 5) 

Ia 0)*. d 0 


* 1 , d 0 

askpal 

»2, d 0 

aakstat 

• SFFOO.d 


» コマンドコード*000 0? 
* データアドレス GET へ 
•コマンドコード=>0001? 
»ノ、•レツトアドレ XGET へ 
•コマンドコー•ド=0002? 
* ステータス GET へ 
•コマンドコード = FF 00? 
*»»}! アト•レス GET へ 


6( al),dl 
( a 0|, d 0 


力ード ma 
* d 0 : カード ** j 


•2304 , d 0 
4( al),dl 


dutptr.dO 
<512 ,dO 
dO , retdat 


diitptr, ro».<«nt 


ret-int, a 1 
dalpLr,(«1 
memptr,d0 
• 16 ,dO 
dO . (am 
endlink . la 


•メモリ W 1 ポインタアト•レス 
•ブロ tXltT アドレス +1 



—ドアドレスを M くコマンド 
• hi<! コマンドのパラメー 9 

レ‘/トテーフ’ルアドレスを WK 
•ドデータの ett/mi を Mi 
•システム MW； のコ7■ンド 


•カート DRIVKr 
13,10 

'Pres»*nt*!(l bj. i 


したフ r ィルを才ーアンて itr んでした’ .1.1, 
•この 7r イルは力ードデータで: i あり1せん 1 , 13,1( 
' メモリをてきませんでした 1 , 13,10.0 
• ドラ f パをし3：した •.13.10.0 
•オプシ ：i ンのにがおります* .13.10,0 
• 乃ードデータを .Ml 出 i しました •， 13, 10,0 




d - d d 2 2 n • 

ERbfaodo-d2dol 2 R . -•' ..d.dio)toMPER„ i Iint.alPER 
Ja ^- 0 0 .> H- ，- g »^ ^ ^ aodoaodl.().brsu.d««!np°.bt'sl'do 
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特別付録謹賀新年 PRO-68K 





Z，sSTAFF 支援ツール ‘ Z ， s-EX ，， 


グラフィックツールの最高峰としてそびえ 
る Z'sSTAFF PRO -68 K 。 でも， 
“ PRO ” ならばもっと強力な機能がほし 
いもの。そこで日頃もの足りなく思ってい 


I an Akihiko 

丹明彦 


た機能のいくつかを拡張/強化してみまし 
よう。残念ながら，完全に使 *3 には 4 M バイ 
卜 （70 のメモリが必要です。 


第1章今回のジログラムは 

今回のプログラム 「 Z ’ s - EX 」 は， Z ， 
sSTAFF PRO -68 K の機能を拡張し，ユー 
ザーが絵を描く作業を サボー トする ツール 
です。 

拡張といっても， Z ’ sSTAFF そのものを 
改造するわけではありません。 Z ’ s - EX は， 
通常はメモリ空間のどこかで待機していま 
す。そのあいだは，ふつうとまったく同じ 
ように描画作業を行うことができます。ユ 
ーザーは， S キーを押すことで， Z ’ s - EX を 
呼び出すことができます。 Z ’ s - EX を呼び出 
しているあいだは，通常の Z ’ sSTAFF の機 
能を使うことはできません。 Z ’ s - EX での作 
業を終えて， Z ’ s - EX を抜けて初めて Z ’ 
sSTAFF 本来の作業を続けることができ 
ます。 

Z ’ s - EX は， Z ’ sSTAFF とはまったく独立 
に動作してユーザーの作業を助けるアプリ 
ケーシヨンです。 

Z ’ s - EX は，呼び出し元のプログラムカ 5 ' Z ’ 
sSTAFF かどうかを一切チェックしてい 
ないので， Z ’ s - EX は Z ’ sSTAFF のバージヨ 
ンに関係なく使用できるはずです。原理的 
には， Z ’ sSTAFF でなくてもいいのですが， 
それはちよっと事情があってできません。 

このプログラムのアイデア，つまり Z ’ 
sSTAFF と同居して独立に動作するアブ 
リケーシヨンという考え方は，電脳倶楽部 
に掲載された 「 PICFILER 」 というプログラ 



メインメニュー 


ムから拝借しました（実はソースリストか 
らも少々失敬しています）。これは，いまや 
X 68000 の標準画像フォーマットとして定 
着した感のある PIC ファイルを， Z ’ 
sSTAFF からロードおよびセーブできる 
ようにしたツールです。これを使うことで 
作業効率は飛躍的に上がりました。正直い 
って， Z ’ sSTAFF 標準の ZIM ファイルは作 
業をするうえでネックになっていたのです 
から。 

Z ’ s - EX は，この PICFILER を下敷きにし 
て，あると便利そうな機能をいくつか付け 
加えたものです。編集部で検討の結果，今 
回のバージョンでは以下の機能を持たせる 
ことにしました。 

• PICFILER ……これは当然です。 

•襄画面とその切り替え…… Z ’ s - EX は，ち 
ょっとした作業場として，また後述する画 
面合成の ソースと して，裏画面を1枚持っ 
ています0したがって， システムは， Z ’ 
sSTAFF で扱うメイン画面 （ G - RAM ) と裏 
画面の2枚を持つことになります（細かい 
ことをいえばまだほかにも画面はあるので 
すが，それはひとまず置いておきます）。両 
者はいつでも切り替えられます。切り替え 
れば，裏は表に，表は裏になるのですから， 
当然，どちらの画面に対しても Z’sSTAFF 
の機能は使えることになります。 

• 3次元マッピング . 裏画面を1枚の長 

方形と考えて，画面の中に広がる空間に飛 
ばしたと思ってください。その板は回転も 
移動もできます。場所が決まったら，そこ 
に張り付けることができます。すると，裏 
画面の絵がパースのかかった状態で出現す 
るのです。 

ちなみにこれは， Z ’ sSTAFF の変形とは 
違います。あちらは文字どおりの変形で， 
用途がまったく別なのです。 

なお，移動も回転もしなければ，それは 
裏画面からのコピーと同じになります。マ 
スキングを上手に使えば，画面合成にも応 
用できます。なお，コピー用のときだけは 
高速に処理されます。 


• マスキングのペイント…… Z’sSTAFF は 
マスキング 機能を持っています。あれはな 
かなか強力なのですが，どうも使い勝手が 
悪い。たとえば人物の絵を画面の真ん中に 
描きます。その人物の周りだけを マスクし 
たいと思ったとします。当然 ペイントした 
いと思います。できません。いやできない 
というのは正しくありません。正確には， 

全画面がべったりとマスクで塗りつぶされ 
てしまいます。しかたがないので，ペンを 
使って人物の輪郭に沿って丁寧にマスクし， 
しかるのちに周りをペイントします。ああ 
文化的。 

マスクは作業画面とは独立に描画する， 
という考えで作られています。これはこれ 
で間違ってはいません。しかし不便に感じ 
る局面が多く発生するのも事実です。そこ 
で，単色領域を塗りつぶしてマスクに変え 
るペイントルーチンを用意しました。マウ 
スでちよいと指定するだけで一瞬にして人 
物の周りだけをマスキングできるのです。 
これは画面合成の際，大いに威力を発揮す 
ることでしよう。 

• 特殊効果……あったら面白そうな画像処 
理機能を4つほどつけてみました。いずれ 
も，マウスで囲んだ領域の内側に処理を施 
すようになっています。 

1) 白黒化処理：読んで字のとおりです。 

2) ランダムフラクタル処理：本誌1990年 
9月号の特集で紹介したものを少し高速に 
したものです。自然物の疑似的な表現や， 
レイトレーシングのためのマッピングデー 
夕生成ッールとしてお使いいただけること 
でしよう。 

3) フレア 処理： 明るい 部分を光源に見立 
て，その周りにぼんやりと光を滲ませる処 
理です。光源部 （？） はマスクで指定しま 
す。 

4) 微分処理：名前は難しそうです。しか 
しできあがりは単純明快0石でできたレリ 
ーフのような効果が出せます。取り込み画 
像に対してかけると，なかなか味のある絵 
になります。 
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第 2 章インストールのしかた 

さて， Z ’ s - EX を使うためには，お使いの 
システムにインスト ー ル しなくてはなりま 
せん。 

インストール作業は簡単です。 Zs _ EX.X 
と rf . dat および mapicon . dat を Z’sSTAFF 
と同じディレクトリに置くだけです。ただ， 
デイスタ容量の関係からフロッピーで使う 
場合にはそれなりの工夫が必要なこと，そ 
して， rf . dat は付属の自動生成プログラム 
( rfbuild . x ) を使って作らなくてはならな 
いこと，この2点には注意しておいてくだ 
さい。 

(メインメモリ 1 M バイトの方へ） 

Z ’ s - EX は，当然のことながら Z，sSTAFF 
単独で使っているときよりもメモリを消費 
します。そこで非常に残念なお知らせがあ 
ります〇 Z ’ s - EX システムは，メインメモリ 
1 M バイトの X 68000 では動作しません。 

もうこれはどうしようもありません。裏 
画面に 512 K バイトも取っているのですか 
ら，まあ当然の結果とはいえますが。 
(メインメモリ 2 M バイトの方へ） 
メインメモリ 2 M バイトあれば， Z ’ s-EX 
システムは動作します。ただ，依然として 
厳しい状況には変わりありません。アンド 
ゥも使えないようです。裏画面を有効に使 
って対処してください。 

(フロッピーデイスクでお使いの方へ） 
Zs _ EX . X は起動時に2つのデータファ 
イルを読み込みます〇 rf . dat と mapicon . 
dat です。そのあと， STAFF 68 K.X ( Z ， 
sSTAFF の実行ファイル）をチャイルドプ 
ロセスとして呼び出します。これらのファ 
イルがないとエラーになってしまいます。 

以上の理由から，ソースリストを書き換 
えて再コンパイルしない限り， STAFF 68 
K . X は Zs _ EX . X と同じデイレクトリに置 
いておかなくてはなりません。また， rf . dat 
と mapicon . dat も同じディレクトリに置い 
てお〈必要があります。 

Z ’ sSTAFF のシステムデイスタの容量は， 
ただでさえかなり苦しい状況にあります。 
そこへ持ってきて， Z ’ s - EX のけっこう大き 
なファイルをいくつも転がさなくてはなり 
ません。したがって，これまたまことに残 
念な話ですが， Z ’ s - EX と Z ’ sSTAFF が両方 

入ったシステムは，1枚の フロ ッピーデイ 
スクには入りません。 

ハードディスク ユーザーの 人には，まっ 
た〈問題はないのですが，フロッピーデイ 
スクだと，まずインストールから悩まなく 


てはなりません。 

(というわけで解決編です） 

現在の X 68000 ユーザーの 多くは，「メイ 
ンメモリ 2 M バイト，ハードディスクなし」 
というシステム構成を取っていると思いま 
す。したがって，上で述べたようなトラブ 
ルに巻き込まれる可能性は非常に大きいも 
のといわなくてはなりません。 

この問題は，ディスクを2枚組にし，な 
おかつ最低限のデバイスドライバを組み込 
み，使える記憶領域を最大限にすることで 
解決することにします。 


¥ 

—— HUMAN. SYS 
—— CONFIG.SYS 
—— COMMAND. X 
—— AUTOEXEC. BAT 

—— SYS 

_ j —— FL0AT2 + .X 

I —— ASK68K. SYS 

—— DIC 

_I - X68K M. DIC 

' —— X68K_S. DIC 
[ドライブ 1 のファイル] 

¥ 

—— STAFF68K. X 
—— STAFF68K. SYS 
—— CHR08. DAT 
—— ICON. DAT 
—— IC0N3. DAT 
—— IC0N2. DAT 
—— IC0N4. DAT 
—— MPALET. PAL 
—— WPALET. WPL 
—— PCGWDW. PDT 
—— PEN. PN3 
—— TILE. TIL 
—— TONE. TON 
—— STAFF. TMP 

—— Zs_EX.X 

- mapicon . dat 

- rf . dat 

[AiVCONFIG. SYS の内容] 
FILES =20 

BUFFERS =20 1024 


DEVICE = A :¥ SYS ¥ FLOAT 2 + .X 

[A:¥AUTOEXEC. BAT の内容] 

ECHO OFF 
B : 

Zs_EX 

A : 


以下の説明は，「メインメモリ 2 M バイト， 
ハードデイスタなし」のシステムに対する 
インストール方法についてです。メモリが 
も夕とあるとか，ハードディスクをつけて 
いるとか，そういう人は適宜変更してくだ 
さい。 

2枚組になったディスクのうち， A ドラ 
イブには Human 68 k のシステムや ASK 68 
K の辞書， B ドライブには Z ’ sSTAFF ぉよ 
び Z ’ s - EX の実行ファイルを入れることに 
します。図1をご览ください。両ドライブ 
に入れるべきファイルの一覧と ， CON 


以下は Human 68 k のフアイルです。 


—もちろん FLOAT 2. X や FLOAT 3. X でも構いません。 


以下は Z’sSTAFF PRO -68 K のファイルです。 


以下は ZVEX のファイルです。 

<- 付録ディスクに入っています。 

—付録ディスクに入っています。 

—付録ディスクには入っていません。 
rfbuild . x を用いて作ってください。 


* DEVICE = A ：¥ SVS ¥ ASK 68 K . SYS A :¥ DIC ¥ X 68 K _ M . DIC A :¥ DIC ¥ X 68 K _ S . DIC 


2 M バイト RAM ， 八ードディスクなしのユーザーのための 

システムディスク構築例- 

ディスクは2枚用意します。 

Z ， s - EX 関係のファイル以外のファイルは， Human 68 k システムディスクおよび 
Z r sSTAFF PRO -68 K システムディスクからコピーしてください。 

[ドライブ0のファイル] 
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ランダムフラクタル 

FIG . SYS および AUTOEXEC . BAT の内 
容が書いてあります。これにしたがってデ 
ィス クを作り上げてください。メモリを食 
うようなものはできるだけ CONFIG . SYS 
に書かないよう心掛けてください。それだ 
け Z ’ sSTAFF で使えるメモリが減りますの 
で，いろいろと制限が出てくるのです。実 
のところ， ASK もあまりすすめられないの 
です。もちろん， 4 M パイトほどメモリを積 
んでいれば，なんの支障もありません。 

この章の最初で申し上げたとおり，ラン 
ダム フラ クタ ル 用のデータ ファイル （ rf . 
dat ) は自分で作らなくてはなりません。付 
録ディスクを解凍しても， ついて こないの 
です。実は rf . dat は,なぜか Z ’ s - EX システ 
ムのなかではもっとも大きな ファイル にな 
ってしまいました。しかしその正体は，刮^ 
数で作った配列にすぎません。ですから， 
容量の限られた付録ディスクに入れるわけ 
にはいきません。代わりに， rf . dat を自動生 
成するプログラム， rfbuild . x を入れてあり 
ます。適当なドライブに rfbuild . x をコピー 
しておいて， 

rfbuild 

としてください。なにかメッセージが出て 
きます力 5 ',無視してください（実は，オプ 
ション指定で，ランダムフラクタルの形状 
を変えられるのです。しかし基本的に必要 
なさそうなので，オプションなしで実行し 
てください）。そのうちに rf . dat ができてき 
ます。それを， B ドライブの Z ’ s - EX と同じ 
ところに コピーして ください。以後は 
rfbuild . x は不要です。 

それ以上の説明は不要でしょう。 

第 3 章使い方 

(シス テ ムの 起動） 

Z ’ sSTAFF と Z ’ s - EX のあるディレクト 
] J (前述のとおり，同じディレクトリにフ 
ァイルを置いておいてください）に行き， 

そこでコマンドラインから， 

Zs EX 


とします。あとは自動的に Z ’ sSTAFF が立 
ち上がります。先ほどのインストール手順 
のとおりにされた方は， AUTOEXEC . 
BAT にここ までは書いてありますので，ス 
イッチを入れてしばらくすると立ち上がる 
はずです。もし，グラフ ィ ック RAM を保存 
して立ち上げたいのであれば，この時点で， 
スペースキーを押しておいてください。 

起動してしまえば，基本的にディスクド 
ライブは自由です。 PIC ファイルの入った 
ディスタに入れ替えても大丈夫です。ただ， 
文字入力をする際は辞書ファイルが必要な 
ので，そのときには A ドライブを戻さなく 
てはならないでしょう。 

また， Z ’ sSTAFF は，縦長の絵を編集する 
ときに，巨大なテンポラリファイルを作り 
ます。これはいまは B ドライブに作ってい 
るので，どうしても縦長にしたいのなら， 

B ドライブも戻す必要があるでしょう。む 
ろん，これらの機能を使わないのなら，起 
動してすぐにディスタを抜いてしまっても 
害はないと思われます。メモリが少ない場 
合はなおさらです。余分なものを組み込む 
べきでもありません。 

起動した状態では，グラフィックもマウ 
スも Z ’ sSTAFF の管理下にあります。お好 
きなように絵を描いてください。 

(メインメニューの起動と終了） 

Z ， s-EX システム は Z ’ sSTAFF から呼び 
出しますが，その際ひとつだけ注意するこ 
とがあります。 

Z ’ s - EX システムを呼び出す前には，必ず 
Z ’ sSTAFF のすベてのウインドウを閉じて 
ください。ウインドウ左上のタイトル部分 
をダブルクリックすれば閉じます （ Z ’ 
sSTAFF を扱い慣れた人には，こんな説明 
は不要ですが)。メニューバー(起動時，画 
面の上端に出る長いもの）も消します。こ 
れには スペース キーを押します。 

これは厳守してください。それがもとで 
暴走するという性質のものではないのです 
が，画面がめちゃくちゃになってしまう可 
能性があります。なぜなら， Z ’ sSTAFF のウ 
ィン ドウは，一部を除いて G - RAM に描い 
ているからです。 

Z ’ sSTAFF のウィンドウはすべて消す。 
これは絶対に忘れないようにしてください0 

画面上からすべてのウィンドウが消えた 
のを確認したら，そこで初めて S キーを押 
して Z ’ s - EX を呼び出してください。ビジュ 
アルシェルの ウイ ン ドウに似た， Z ， s - EX の 
メイン メニューウイ ン ドウが現れるはずで 
す。 

ウイン ドウ操作は， ビジュアルシェルと 


ほぼ同様にしてあります。ウィンドウを動 
かしたいときは，タイトルバーをつかんで 
ドラッグ'してくだ'さい。ドラッグはおわか 
りですね？ 再び Z ’ sSTAFF に戻りたいと 
きはメニュー左」！のクローズアイコンをク 
リックしてください。メニューウィンドウ 
が消えます。もうすでにここで Z’sSTAFF 
に戻っています。マウスをクリックすれば， 
Z ’ sSTAFF の動作をしますので気をつけて 
ください。 スペース キーを押せば， Z ’ 
sSTAFF のメニューバーが現れます。 

メインメニューにはいくつか単語が並ん 
でいます。これらは Z ’ s - EX で使えるコマン 
ドを表しています。そのなかから，使いた 
いコマンドを選んでクリックしてください c 
これから，各コマンドの説明に入ります。 
( PICFILER ) 

ウインドウの中央に，カレントデイレク 
トリのファイルカ 5 '表示されます。ただし， 
表示されるのはディレクトリと PIC ファイ 
ルだけです。ほかのファイルにはちよっか 
いを出せません。 

ディレクトリを指定するときは，そのデ 
ィレクトリの名前の左にあるボタン（ただ 
の小さな四角ですが）をクリックしてくだ 
さい0そのディレクトリに移ります。ファ 
イルを指定するときも同様の操作をします 0 
つまり ロード または セーブしたい ファイル 
の名前の左にあるボタンをクリックします。 
すると，そのファイルの名前がウィンドウ 
下のファイル名表示 エリ アに現れます。 

このファイルをロードするとしましょう c 
それには，ウインドウの [LOAD | アイコン 
をクリックしてください。ロードするかど 
うか尋ねてくる（ちょっとうっとうしいの 
ですが，誤操作防止のためです）ので，_ 
または | CANCg £| をクリックしてください, 

もしセーブしたいなら，ウィンドウの 
I SAVE | ァイコンをクリックすれば，口一 
ドの場合と同あ戈にしてできます。ただ，セ 
ーブの場合は，当然，新しくファイルを作 
ることが必要になることが多いのです。そ 
のため，ファイル名の指定をキーボードか 



PICFILER 
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ら行うこともできます。その場合は，ウィ 
ンドウ下方のファイル名表示エリアをクリ 
ックしてください。ファイル名表示エリア 
にカーソルが点滅しますので，キーボード 
でファイル名を打ち込んでください。この 
とき，拡張子“. PIC ” はつけてもつけなく 
てもかまいません。たとえ間違った拡張子 
をつけても，強制的に“. PIC ” に変えます。 

手抜きなことに，カーソルが点滅してい 
るモードのあいだはマウス操作は効きませ 
ん〇間違えてファイル名指定モードに入っ 
てしまったら，リターンキーを押して抜け 
てください。 

ファイルウィンドウは8行しかありませ 
ん〇でもファイルやディレクトリが8つで 
すむわけはありません。そこで，ファイル 
ウィンドウをスクロ ールさせなくてはなり 
ません。でも，ウィンドウのどこを見ても， 
スクロールアイコンはありません。ここで 
は，電脳倶楽部の標準シェルである 
DSHELL で採用されて成功を収め，はたま 
た今回の付録ディスクの VS 2 (ビジュアル 
シェル拡張版）のドキュメントウィンドウ 
でも採用されている操作方法を採用しまし 
た。 

つまり， スクロール アップおよびス クロ 
ールダウンをするには，ファイルウインド 
ウ内で左および右クリックするのです。た 
だし，ファイルウィンドウ左端のボタンの 
ところでクリックすると，すでに説明した 
とおり，そのファイルが選択されるだけで 
すので気をつけてください（別に害はあり 
ませんが）。 

ついでに，フアイルウィンドウの中で， 
左右のボタンを同時にタリックしてみてく 
ださい0今回は左右クリックに，親ディレク 
トリに戻る “ CD の機能を持たせてみま 

した。もちろん，ファイルウィンドウの“ ¥’’ 
ディレクトリを指定しても同じです 0 

ただ，これには異論のある方もいらっし 
やることでしよう。 DSHELL にしても VS 2 
にしても，左右同時クリックは「そこから 
抜ける」という意味です。その論法でいけ 



これが微分処理 



周りをマスクペイントしてマスクで指定 


ば， PICFILER そのものを抜けてメインメ 
ニューに戻るというのが筋でしよう。ただ， 
DSHELL では，左右同時クリックは「前の 
階層に抜ける」と解釈できな〈もありませ 
ん〇それなら，階層化ディレクトリの前の 
階層に抜けるというこの PICFPLER の作法 
もあながち間違いと はいい きれないかもし 
れません0 DSHELL は，ルート（つまり， 
目次ですね）からは左右クリックで抜けら 
れないようになっています。これは当然， 

誤操作で DSHELL を終わってしまわない 
ようにするためのものでしよう。このへん 
も，ルートディレクトリからは抜けられな 
い PICFILER と共通しているところですか 
ね。どうしても我慢できないという方はご 
意見お待ちしております。もし次のバージ 
ョンを制作する機会があれば参考にさせて 
いただきたいと思います。 

さて話が逸れてしまいました力 5 '，お話し 
し忘れていたことがひとつあります。ドラ 
イブを変える方法です。ウィンドウ左上に 

“ A : ”という表示のある部分，それがそう 
です。ドライブを変更するには，ドライブ 
表示部で左または右クリックしてください。 
フロ ッピーデイスクの入っていないドライ 
ブはスキップします。のはずなのですが， 
ときどきシステムのほうから「ディスクが 
入っていません」というエラーを出されて 
あわてることがあります。 A ドライブがフ 
ロッ ピーディスクで，なおかつディスクが 
入っていないときに出るようです。白状す 
ると，プログラムを作るときは A ドライブ 
がハードディスクだったので，チェックを 
入れ忘れたのです。 

左と右のボタンにまったく逆の機能を割 
り当てるという作法が，本 ツールに おいて 
は今後も頻繁に出現します。左で UP ， 右で 
DOWN ……，まるでポピュラスですな。 

メインメニューに戻りたいときは，ウイ 
ンドウ左上のクローズアイコンをクリック 
してください。 PICFILER のウインドウが 
閉じ，メインメニューが現れます。 

(ALTERNATE SCREEN ) 



そして マツ ビング 


裏画面と作業画面を切り替えます。説明 
の必要もないでしよう。 

( MAPPING ) 

MAPPING を呼び出すと，十数個のアイ 
コンがつまったウインドウが開き，画面に 
は妙な枠が出てくることでしよう。試しに， 
下半分に並んでいる，中に図の描いてある 
四角いアイコンをいろいろとクリックして 
みてください。枠がぐるぐると回ったりず 
るずると動いたりすることでしよう。左ボ 
タンだけでなく，右でもクリックしてみて 
ください。 

左半分の，棒の周りに矢印が回っている 
ようなアイコンは，「座標軸まわりの回転」 
を，右半分の，矢印が描いてあるアイコン 
は「座標軸方向の移動」を，それぞれ表し 
ています。 

座標軸は，上から x ， y ， z の順番になって 
います（これは，そう意識する必要はあり 
ません。枠はアイコンに描いてあるとおり 
に動くようにしているつもりです）。 

左クリックは表示してあるとおりの方向 
に，右クリックは表示してあるのとは逆の 
方向に移動および回転を行います。これま 
た右に機能を持たせてしまったのは，ある 
意味では迷惑なのかもしれません。が，こ 
の手の作業では往々にして「あら動かしす 
ぎたよ」というミスが発生しがちです。そ 
んなときにマウスをもう一方のアイコンの 
ところに持っていって左クリックでもよい 
のですが，それはなかなか面倒。それより 
も空いているボタンで逆の動作をすぐにで 
きるようにしたほうがありがたいのではな 
いかと思ったわけです。 

さて，ぐるぐる動かしているうちに，な 
にがどうなってしまったのかわからなくな 
ることがあります。枠にはひとつ印をつけ 
てあるので，どんなになっても方向はわか 
ります力 5 '。また，マッピングする画像を新 
しいものにかえた場合など，いつまでも前 
の結果を残しておくのは気持ち悪い。で， 
そんなときは， | RESET | ァ イコンを クリッ 
クしてください。初期状態に戻ります。枠 
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光る部分をマスクで指定 


は画面一杯，移動も回転も1回もしていな 
い状態に戻ります。新しい気持ちで動かし 
直してください。 

いよいよ絵を張り付けることにします。 

裏画面の準備はいいですか？ 裏画面にマ 
ッビングする データを 用意しておかないと 
なにもなりません（というよりも，表画面 
に真っ黒な絵が張り付くだけになります）。 
準備ができたら，_アイコンをクリック 
してください。 

実行は，はっきりいって速くありません。 
しかし，起動してから初めて MAPHNG に 
来たとき，それから回転も移動も行ってい 
ないとき，移動•回転を RESET したとき， 
それから回転も移動も行っていないとき， 
つまり枠が初期状態にあるときに張り付け 
ると，特別に高速で処理してくれます。こ 
れは使えます。画面合成が数秒で行えます。 

メインメニューに戻りたいときは ， pic 
FILER と同様に，ウィンドウ左上のクロー 
ズアイコンをクリックしてください。 

(MASK PAINT ) 

これを選択すると，メインメニューは閉 
じます。マスクをかけたいところにマウス 
力ーソルを持っていって，左クリックして 
ください。その部分にマスクがかかって， 
青く点滅しはじめます。メインメニューに 
戻るには，右クリックします。 

なお，マスクペイントをかけてから Z ’ 
sSTAFF に戻ると，ときどきマスクがうま 
くかかっていないように見えるときがあり 
ます。ウィンドウを動かしたあとに，塗っ 
たはずのマスクがなくなっているときがあ 
るのです。原因はよくわかりません。こん 
なときは，あわてずに， Z ’ sSTAFF の「ペン」 
メニューの 中のマスク反転アイコンを2回 
使ってください。それで正常になるようで 
す。 

( EFFECT ) 

サブメニュー ウインドウが開いて，その 
中に4つアイテムが並んでいます。それら 
のうちひとつを選択してください。すると 
ウインドウが消えます。 エフ ヱタトをかけ 



フレァ処理するとこうなる 

たい領域をマウスで指定してください。エ 
フエクトをかけたい矩形領域の左上と右下 
にマウス カーソルを持っていって， 左クリ 
ックしてください。その中に選択した エフ 
エクトをかけます。指定を間違えたときは 
右クリックでやり直せます。 メニューに 戻 
るときは，1点も指定しない状態で右タリ 
ックしてください（要するに，どんな場合 
でも2回右を押せば帰ってきます）。 

白黒処理 ( MONOTONE ) と微分処理 
( DIFFERENTIAL ) については説明の必 
要はないでしょう。一度試せば理解できま 
す。問題は残りの2つ，ランダムフラクタ 
ル処理 （RANDOM FRACTAL ) とフレア 
処理 ( FLARE ) です。この2つには，パラ 
メータが あるのです。 

(RANDOM FRACTAL ) 

囲んだ領域を自然なランダムさで（なん 
じやそりや）崩します。ランダムフラクタ 
ル処理は，グラデーションのような，滑ら 
かに変化する画像に対して威力を発揮しま 
す。縦にグラデーションをかけた部分を囲 
んでみてください（アルゴリズムの性質上， 
横方向に変化するグラデーションを処理し 
ても意味がありません）。雲のような画像が 
現れるはずです。 

さて， メニュー ウインドウの RANDOM 
FRACTAL と書いてある右に，数字の入っ 
た枠があります。これがパラメータです。 
この値は，フラクタルで画像の崩れる度合 
いを示したものです。ここでマウスを左ま 
たは右クリックすれば，パラメータの値が 
増減できます（左で+，右で一）。値の取り 
うる範囲は0から9のあいだです。値が大 
きいほど崩れ方も派手になります。 

( FLARE ) 

光源にしたい部分をマスクしておき（こ 
れは前述のマスキングペイントでもいいし， 
Z ’ sSTAFF のマスキングでもいいのです）， 
その周りを囲みます。すると，マスク部の 
周辺に，その光源の色が淡く滲み出てくる 
はずです。そこでマスクを解除すると（こ 
れには Z’sST AFF のマスク解除命令を使っ 


て〈ださい），光源力 5 'ぼうっと光っているよ 
うに見えることでしよう。 

フレアにもランダ、ムフラクタルと同様に， 
ウインドウ内にパラメータの入った枠が2 
つあります。フレアの場合パラメータは2 
つです。左のパラメータは明るさ，右のパ 
ラメータは広がりぐあいを表しています。 

フレアは，扱いに慣れるまで多少時間が 
掛かると思います。理想をいうなら，光を 
滲ませるアルゴリズムを理解したうえで使 
うのがいいのです（気分としてもっとも近 
いのは「ぼかし」処理です）。こつとして 
は，内側のマスクより大きめに範囲を指定 
することがまず挙げられるでしよう。でな 
いと，光の広がりが途中で切れます。これ 
はみっともないものです。また，マスク部 
分の形や大きさによっても，フレアの様子 
はかなり変わってきます。うまく使うと面 
白い効果が出せますので，しばらく使って 
みてぜひとも体得して〈ださい。 

* 

ものによっては，非常に実行が遅い機能 
もあります。そんな機能はたいてい，右ボ 
タンを押しているうちに実行を中断して戻 
って〈るようにしてあります。 

例によって，ウインドウ左上のクローズ 
アイコンでメインメニューに戻ることがで 

きます。 

第4章おわりに 

今回は難しい話は抜きにしました（おい 
おい本当かよ）。無事に使えるようになりま 
したか？ 

メモリが 1 M バイトの方は増設してくだ 
さい。ただ， Z ’ s - EX は Z ’ sSTAFF から起動 
しなくてもエフエクタとして使えるプログ' 
ラムですから，うまいプログラムを作って 
名前を STAFF 68 K . X にしてしまえば， 1 M 
バイトでも動くようになるかもしれません。 
気が向いたら フォ ローします。 

しつこいようですが， Z ’ sSTAFF のウイ 
ンドウをすべて閉じてから Z ’ s - EX を起動 
してください。そこそこ使える ツール だと 
自負しております。ぜひとも活用してくだ 
さい。 

あと，操作性や機能で気にいらないとこ 
ろ，ほかにこんな機能もほしいといった要 
望などございましたら，お知らせいただけ 
ると幸いです。 

最後に，このプログラムを実現する可能 
性を開いて〈ださった，電脳倶楽部と PIC 
FILER の山田浩示さんにお礼を申し上げ 
たいと思います。 
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グラフ作成ツール Michael 

Ueno Kazuniko 

上野和彦 


特別付録謹賀新年 PRO -68 K 


デイスクでしか掲載できないちよつと大き 
な投稿作品、グラフ作成ツール Michael 
です。「マイケル」と呼んでください。基本 
的なグラフ作成機能に加え、グラフィック 
ツールの要素を盛り込んでいます。なお、マ 
ルチウインドウですが SX - WINDCDW 上 
のソフトではありません。ご注意ください。 


いちいち紙にグラフを描いてデータの傾 
向を見るのは面倒だ，という実験屋のあな 
たにピッタリのソフトを作ってみました。 
片対数/両対数用紙もサポートした簡易グ 
ラフィ ック エディタつきのグラフ作成ツー 
ル Michael です。 マルチ ウィンドウの採用 
で画面上でグラフを紙のように扱えます。 
グラフの印字品質もまあまあで，市販のグ 


X ， Y の座標を入力すると点を打ってく 
れて，そのあとグラフィックエディタで好 
きなところに線や文字が入れられます。こ 
のため，表現力豊かなグラフが作成できま 
す。どんな強力なツールを作っても結局最 
後は人間の手で文字や図を入れたくなるん 
ですよね。 

以下に Michael の特徴をまとめてみまし 


ラフ作成ツールのものと比べても見劣りし 
ません。3次元グラフとか棒グラフといっ 
た凝ったグラフは表示できませんが，私た 
ちがふつうにグラフ用紙に X 軸 Y 軸をとっ 
て描くようなグラフについては自信を持っ 
ておすすめできます。 

ただし，プログラムの性格上，プリンタ 
を持っていないとほとんどありがたみはあ 
りません。 CZ 系の24ピン（または48ピン） 
プリンタをお持ちの方，実験のデータ整理 
などにぜひお役立てください。 

Michael とは 

このツールは 「人間がグラフを描く動作 
を パソコンでシミュレートする」 というこ 
とをイメージして作りました。私たちが日 
常グラフを描くときの動作を思い起こして 
みましょう。まず，座標軸をとり，対応す 
る 点を打ってその上から定規で直線を引い 
たり，自由定規で曲線を引き， テンプレー 
卜で文字を入れていきます 0 このツールは 
これとまったく同じ手順でグラフを描いて 
いくものです。 



これが Michael だ 


ょ 

1) マルチウィンドウの採用で同時に最大 
4つまでのグラフが扱える 

2) グラフィッ タェ ディタが ついているの 
で，簡単に文字ゃ直線，曲線が入れられる 

3) 最小2乗直線の計算ができる 

4) キーが豊富である 

5) 印字の際は画面イ メー ジの 1.5 倍のフ 
レームを 取るので印字品質が よい 

6) 各グネフには説明がつけられるため， 
あとで見てなんのグラフかすぐにわかる 

7) グラフの表示範囲を自動的に設定する 
(もちろん，あとで修正できる） 

使用方法 

Michael を使用するには少なくともプリ 
ンタドライバと数値演算ドライバが組み込 
まれた状態で， Michael のあるディレクト 
リに移動したうえで， 

A > MICHAEL WORK ¥ 

のように起動してください。 

付録ディスクの場合，ディスク2の 
Michael . BAT のアイコンをダブルクリツ 
クすれば起動できます（ただし印刷などは 
不可能)。 

ウィンドウ部の基本操作 

•ウィン ドウの移動 

ウインドウの上側に ついてい るタイトル 
バーを1回クリックして，移動したい位置 
でもう一度クリックします。 

ビジュ アルシェル や SX - WINDOW のよ 
うなドラッグ操作ではありませんので注意 


してください。このツールではマウスをド 
ラツグして操作するということはありませ 
ん。あと，クリック操作は軽快に行ってく 
ださい。これさえ覚えておけば，あとはだ 
いたい勘でわかるでしょう。 

•ウインドウ内のスクロール 

グラフ用紙を大きくしたとき スクロール 
バーが現れます。非常に細いので注意して 
見てください。そこをクリックするとウイ 
ンドウの中身を スクロールさせる ことがで 
きます。 

その他の操作については図を参照してく 
ださい。 

コマンド解説 

起動時に表示されるメニューウインドウ 
に沿って各コマンドを解説していきます。 
コマンドを実行するときはメニューウイン 
ドウの各ボタンをクリックしてください。 

1) データの 入力 

グラフにプロットする点の座標を入力す 
る コマンドです。メニュー ウインドウ 
の， くデータの 入力〉というボタンをクリ 
ック すると テーブル ウインドウが開きます0 
1から4までのうちどれかを選択すると対 
応する表ウインドウが開きます。 

図2を見てください。たとえば，（1.0， 
2.0)， (1.1, 2.1)， (1.2, 2.2)， (1.3, 2. 
3) の4点をグラフにプロットしたい場合， 
まず X 座標だけを横1行に入力して，次に 
Y 座標のみを別の行に入力します。 

リターンキーを 押すと メニューに 戻る の 
で注意して ください。 場所の移動は カー ソ 
ル キー（コントロ ー ル キーならさらによい） 
を 使用して ください。キー 操作は， 
CTRL+E 上 
CTRL+D 右 
CTRL+X 下 
CTRL+S 左 
CTRL+H バックスペース 
CTRL+M リターン 
CTRL + Y 1 行カット 
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CTRL+L 1 行ペースト 
CLR 初期状態に戻す 

となっています。 

X 座標をどの行に書いたかを Michael に 
通知しなければなりません。 X 座標を書い 
た行をクリックするとキーウィンドウが開 
くので，ここから X の マークを 選びます。 
同様に プロ ットするデータの記号を選択し 
てください。 

2) グラフ用紙 

表示す るレンジ， グラフの大きさ，目盛 
りの種類などを決めます。 

データ入力後，メインメニューからくグ 
ラフ用紙 > を選択し，適当に設定するとグ 
ラフが表示されます（グラフ用紙設定から 
抜けるにはメインメニューまたはデータ入 
カウィンドウをクリックしてください）。デ 
ータの入力が不完全な場合はグラフは表示 
されません。注意してください。 

•目盛り 

対数設定ができます。 X を普通に Y を対 
数にすると（逆でもいいんですけど）片対 
数グラフになります。目盛りと書いてある 
位置のボタンを押すと表示が交互に切り替 
わります0目盛りを変えると表示レンジも 
変えなくてはいけないのでレンジも自勋設 
定します。また，座標中に0または負の数 
があると対数に設定できません。 

•最大値，最小値 

グラフの目盛りの最大値と最小値です。 
最初は自動設定された値になっています。 
対応するボタンをタリックすると入カウィ 
ンドウが開くのでそこで入力してください。 
キーボー ドが ローマ字 や全角の モー ドにな 
っていると設定できません。 

•数字間隔 

数字を表示する間隔です。対数目盛りの 
ときには10と1しか設定できません。1に 
するとすべての目盛りに数字を打ちます。 

10にすると10目盛りおきに数字を打ちます。 
•目盛り間隔 

目盛りを刻む間隔です。対数目盛りのと 
きには10と1しか設定できません。 

•説明 

X 軸， Y 軸の説明です。対応するボタン 
をクリックすると入カウィンドウが開きま 
す。日本語 FEP を組み込んでいるときは日 
本語入力もできます。 

•幅 

グラフの表示ドット数です。この数字を 
変えると印刷したときのグラフの大きさも 
変わります。 

3) キーテーブル 

キーテーブルの 表示位置を決めます〇ウ 


図1 


このボタンをマウスの右でクリックすると 
•表のクローズができる。 

今回は飾りです。 一 V 


□ 


ノ 


ネームバー：このバーをクリックするとウイン 
ドウの移動ができます。 

また，ここに2本線が入っている 
ウインドウがカレントウィンドウ 
です。 


Y 方向スクロールバ- 


X 方向スクロールパー：このバーは，グラフが大きくなったとき 
にしか現れません（今回は，あまり使わないと思う）。 


ネームバーの左右にあるマークは， Michael では表にしかついてません。表 
を閉じると，それに対応するグラフも同時に閉じるようになっています。 

スクロールバーは，グラフウィンドウが大きくなったときに現れます。小 
さいので見落とさないようにしてください。ウインドウの大きさは，今回は 
Michael に制御を任せて固定にしました。 


図2 


□ □ 

ファイル名：ここをクリツクするとラァイル名め入力が出来ま r 。 

説明 ：ここをクリツクすると表の説明が入力出来ます。 



1 

2 

3 

4 

X 

x data 

1 . 0 

1 . 1 

1.2 

1.3 

ハ 

y data 

2 . ^ 

2 . 1 

2 . 2 

2 . 3 

• 

y し data 

3 . 0 

3.1 

3.2 

3 . 3 








図3 


24ドットから16ドットへ変換します。大 



表示されます。 このポタンをクリックすると，パターンエディット時の 

ペンの太さが変わります。 

キーの作成もマスクの作成も操作は同じです。24ドットのエディットエリアでパターン 
を書いて，16ドットに変換して，16ドットエディットエリアで変換後のパターンを修正す 
るという手順がよいでしょう。 

キーはわかるけど，マスクってなんだ？ と思う方もいるでしょう。マスクは，キーの 
型紙です。つまり，キーを表示する部分を黒く塗ったものです。 

①今編』_ 

KEY MASK 
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エディットで入力した図，または15)， 16) 
で入力した式などをすべて消します。 

14) ペースト 

13) でカットしたデータを復帰します。 

15) 最小2乗 

表に登録されているすべての点に対して 
最小2乗法によって回帰曲線を求めます。 
Y 二 aX は化学系の検量線の作成などに便 
利だと思います（必ず原点を通らなければ 
ならないときは Y = aX + b が使えないん 
ですよね）。 

Y=bEXP ( aX ) は片対数グラフの直線 
です。この型はいろんな式に出てくるので 
それらの定数を求めるのに便利です（グラ 
フも表示されているので，はずれたデータ 
を除いて最小2乗を取ることができます）。 
図4 


また，このときの線種は TOOL で指定した 
ものとなります。 

16) 式の入力 

限られたかたちしかありませんが式を入 
力してグラフにできます。 

17) 属性 

最小2乗で計算した定数などを表示させ 
るときに使います。グラフの特定は DEL と 
ほぼ同じです。 

18) 印刷 

グラフをプリンタに出力します。用紙は 
B 5を想定しています。プリンタの A 4 の位 
置に設定してください。 

ホ 本本 

それでは皆さん，ぜひこのツールを活用 
してください。 


HM-2 0 のアンモニア TPD スぺクトログラフ 



雛 [K] 
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イ HM-2 0 (30 )、 

HY-4. 8. 






ZSM5 - 1000H(30) 

/ 
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HM-20 (10) - 


/ c 

HM-20 (20) 


ィンドウ外に設定すると表示しません。 

4) ロード 

表をロードします。 ファイル ウィンドウ 
にファイル 名が表示されるので目的のもの 
をクリックしてください。 

5) セーブ 

表をセーブします。複数の表を開いてい 
るときには，どの表をセーブするかを選ん 
で〈ださい。 

6) 削除 

ファイルを 削除します 0 ファイルウィン 
ドウで削除す るファイルを 選んで ください0 

7) キーの 作成 

グラフに点をプロットするときのキーを 
作成します。 

8) マスクの 作成 

グラフに点を表示するときのマスクを作 
成します。 

9) 終了 

Michael を終了します。 

10) TOOL 

グラフをエディットするときのモードを 
決めます。 

•エディットモード 

直線，曲線，文字から選んでください。 
•線種類 

エディットモードで直線，曲線を選んだ 
とき描画に使用する線の種類を決めます。 
線の太さが2つと実線，点線，1点鎖線， 

2点鎖線の4つの線種，合計8パターンが 
使用できます。が，画面上では線の太さは 
区別がつきません。線の種類で区別するこ 
とをぉすすめします。 

•文字種類 

エディットモードで文字を選んだとき描 
画に使用する文字の大きさを決めます。大 
文字と小文字のどちらかを選んでくた^さい。 
•グリッド 

カーソルの 動きを8ドットぉきにします。 
一定間隔で文字を入力するときや平行線を 
引くとき便利です。 

11) EDIT 

グラフを エディット します。表が複数開 
いているときはどの表のグラフを エディッ 
卜するか聞いてきます。また，グラフウィ 
ンドウをカレントにした場合もこのモード 
となります。 

12) DEL 

エディットで入力した図，または15)， 16) 
で入力した式などを消します。消したい線 
や文字をクリックしてください。このコマ 
ンドから抜けるときはグラフウィンドウの 
外をタリックしてください。 

13) カット 


強酸点量と劣 m 因子の関係（へキサ） 
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▲技術資料の公開とともにサンプルをということで急いで作 
つたのがこのライフゲーム SXLIFE です。プログラムは中森章 
さんにお願いしました。 


▼15 パズル. X 。当然いくらでも開けるから，たくさん画面に 
出しておいて片っ端から解くというのも暴力的でいい。 
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▲ライフゲームをバッ 
クに敷き，15パズルに 
興じるの図。目玉も注 
目しているぞ。 


◄パス名. X 。アイコン 
を放り込むとパス名を 
表示し，クリップポー 
ドに取り込める。長い 
フルパス指定をするの 
に便利。 


SX-WI NDOWl^tz ツト 

&アクセサリプログラム 


解説泉大介 

資料提供/シャープ株式会社 


ディスク3のァクセサリ 

ディスク3の SX _ sampl というデイレ 
クトリには SX - WINDOW 上で動〈ちよ 
っとしたアクセサリプログラムが入ってい 
ます。このうち， SXLIFE は中森氏が本誌 
の記事用に作成したもので，そのほかはシ 
ヤープから提供されたサンプルプログラム 
です （ SX - WINDOW のチェックと遊びを 
兼ねて作成したものだとか)。お手元のウイ 
ンドウで遊んでみてください。 


•SXLIFE 

SX - WINDOW 用のライフゲームです。 
それぞれの青い球の周りに何個の青い球が 
存在するかで，その青い球が次の世代に生 
き残れるか，死んでしまう力、，それとも新 
しい青い球が誕生するかどうかが決まりま 
す。青い球が織り成すパターンの面白さを 
味わってみてください。なお， マウスの 右 
ボタンを クリック すると， マウス カーソル 
の位置に青い球が出現します。また，青い 
球の上で タリック すればその球を消すこと 
ができますので，自分でパターンを置いて 


SX - WINDOW の内部に興味がある人， 
プログラムを組みたいと思っている人には， 
なくてはならない技術資料，ツール類 ， C 
ライブラリを一挙公開です。誌面には絶対 
収まらない膨大な量ですが，ぜひとも活用 
してください。いくつかのサンプルプログ 
ラ厶も楽しめます。 

その変化を楽しむこともできます。 

•SXeyes 

目玉が マウス カ ー ソルを追いかけるとい 
うサンプルです。ウインドウシステムには 
定番のアイテムですね。メモリに余裕のあ 
る方は，目玉を10個も表示すれば一種異様 
な雰囲気に浸ることができます。ぜひお試 
しを。 

•15 パズル 

4 X 4 のマスに入って いる 151固のタイルに 
番号が振ってあります。それを1から順に 
並べ替えてください。16個のマスに15個の 
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GRSAMP 

TSSAMP 

TMSAMP 


ん。 XC あるいはアセンブラ，リンカが別途 
必要となります。すでに発売されているこ 
れらの開発言語を， SX - WINDOW 用のア 
プリケーシヨンが開発できるように拡張す 
るものと思っていただければいいでしよう。 

サンプルプログラムにっいて 

初めに，ディスク4に入っているサンプ 
ルプログラムの簡単な使い方を紹介してお 
きます。 

• GRSAMP 

グ'ラフマンの機能を使って，画面に図形 
や文字を表示する小さなサンプルです。 

•TSSAMP 

ウィンドウを開いて文字を表示するとい 
う，最も基本的なプログラムです。 SX - 
WINDOW プログラミングの基礎を学ぶ 
にはちようどいいサンプルだと思います0 

•TMSAMP 

コマンド実行用のウィンドウです。 
COMMAND . X と同じようにコマンド名 
をキーボードから入力し，リターンキーを 
押してください。このウィンドウでは， 
COMMAND . X のコマンドを入力しても 
実行することはできません。 

• □巳じ TIME 

ダブルクリック間隔の短さを競うゲーム 
です。最も短い時間がハイスコアとして表 
示されます。ちなみに編集部での最短タイ 
ムは0.03秒です。逆に，ダブルクリックの 
間隔の長さを競うゲームとしても遊べます。 


ディスク4の内容 

ディスク4は SX - WINDOW 用アプリ 
ケーシヨンの開発ディスクです。これらは 
シャープから提供されたものを編集部で構 
成したものです。ある程度の技術的知識を 
持った人を対象とした最小限の資料ですか 
ら，十分な理解は困難かもしれません。本 
誌では，今回の特集をはじめ，今後とも SX 
- WINDOW の解説を行っていく予定です。 
また，くれぐれもメーカーに直接問い合わ 
せることはご遠慮ください。 

SX ディレクトリの中には，開発デイス 
クのファイル内容を説明する README . 
DOC と，6つのサブデイレクトリが収めら 
れています。 README . DOC は都合上デ 
イスク3に収めたアクセサリプログラムの 
説明も兼ねており， README . DOC で 
QuickStart デイレクトリ内のファイルと 
して説明されているのがデイスタ3の SX 
- Sample デイレクトリに収められている 
プログラムです。なお「とけい. X 」は入つ 
ていません。ご了承ください。 

このデイスタ4に入つているファイルは 
大きく 3つに分けられます。ひとつは開発 
のための資料，もうひとつは開発のための 
ツール類，そして SX - WINDOW 用のサン 
プルプログラムです。このディスクは SX - 
WINDOW 用のアプリケーシヨン開発の 
補助ディスクであり，これ単体でアプリケ 
ーシヨンが作れるというものではありませ 


タイルですから1マスの空きができます0 
空きマスと同じ行，あるいは同じ列のタイ 
ルの上で左ボタンをクリックすると，タリ 
ックされたタイルが空き升の方向に押しや 
られるようにして移動します。こうして夕 
イルを移動しながら数字を揃えていくわけ 
です。 

_パス名 

フ アイ ルのフルパス 名を表示するウイン 
ドウを開くサンプルです。 フルパス 名を表 
示したい フ アイ ルの アイコンを，ドラ ッグ 
してこのウィンドウに放り込んでください。 

「クリップボードへ全体を転送する」と書 
かれたボタンをクリックすると， フルパス 
名がクリップボードに転送されます。転送 
された パス 名は，ノートなどのプルダウン 
メニューで取り出すことができます。この 
プログラムは もともと，ノートで CON 
FIG . SYS を書き換えるために作られたも 
のでした。 

* 

本体メモリカ 5 ' 2 M バイト以上の方は，な 
にも問題はありません。 SX - WINDOW を 
起動したあとディスク3，ディスク4を挿 
入し，サンプルプログラムをダブルクリッ 
クしてください。本体メモリカ ? 1 M バイト 
しかない方は，メインメモリ 1 M バイトで 
起動する SX - WINDOW のシステムデイ 
スタの作り方を囲みで紹介していますので， 
1 M バイト用の SX - WINDOW システム 
ディスクを作成してサンプルを実行してく 
ださい。 


►左 DBLTIME 
いかに素早くダブルクリッ 
クできるかを競うゲーム 
►右 TSHELL 
簡単な コマン ド実行用の 
ウインドウです。しかも 
ヒストリ機能つき。 
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こちらはハイスコアは残りません。 

このプログラムはウインドウ間の通信サ 
ンプルとして用意されたものです。複数の 
DBLTIME を起動すると，スコアはそれぞ 
れのウインドウで独立ですが，ハイスコア 
は通信によって他の DBLTIME のウイン 
ドウにも伝えられ，常に最速のタイムが表 
示されます。 

• DBLTIME 2 

DBLTIME をリエントラント（再入可 
能）に書き直したものです。 

•TSHELL 

TMSAMP の機能を拡張したものです。 
こちらは Human 68 k のコマンドも実行す 
ることができ，さらにヒストリ機能を備え 
ています0コマンド入力の履歴はカーソル 
上下キーでたどることができます。また， 
カーソルキー， BS . DEL キーなどを使っ 
て，以前入力したコマンドを再編集して実 
行することも可能です。 

SX - WINDOW に関する資料 

開発資料の中でまず目を通したいのは， 
DOC デイレクトリに収められたファイル 
です。ビジュアルシェル上 （ VS 2. X ) でも 
ダブルクリツクで読むことができますが， 
積極的に活用するには ED . X で読み込ん 


だり，ブリンタに打ち出すとよいでしよう 
(数100ページになりますが)。また， WP . 
X のファイル入力でも読めますが， 
GRAPH . DOC などはファイルサイズが大 
きすぎて一度には読み込めません。 

ここに収められたファイルは， SX-WIN 
DOW 上のアプリケーシヨンの動きを制御 
する各種マネージャを理解するための資料 

です。低レベル（ハードウヱアに近いレべ 
ル）のマ j 、ー ジャから順に並んでいます0 
高レベルのマネージャのほうがアプリケー 
シヨンと直接関わり合うのです力す， SX - 
WINDOW で使われる用語の理解のため 
にも最初から読み進んだほうがいいでしよ 
ラ。 

SX - WINDOW の各マネージャとのや 
りとりは， SX コール （ Human 68 k の DOS 
コールのようなもの）を利用して行います0 
この SX コールのリフアレンスマニュアル 
が収められているのが REF デイレクトリ 
です0 SX コールはここにマ片、ージャごと 
にまとめられています。ファイルの拡張子 
が REF となっていますが， DOC ファイル 
と同様に内容は普通のドキュメントファイ 
ルですので， ED . X や WP . X で読むこと 
ができます。 

ここには ， SX コールの一覧を収めた拡 
張子が LST のファイルも入つています。 


1 M マシンで SX-W I NDOW を動かす 


I M バイトの X 68000で SX - W 旧 DOW を起動す 
る方法を以下に示します。 

• 手順1 SX-WINDOW のコピー 

ビジュアルシェルやコマンドモードなどで 
SX - WINDOW のコピーディスクを作ってくださ 
い。以下の作業はコピーされたディスクを使っ 
て行いますので，オリジナルディスクは再び保 
管しておいてください0 
籲手順2 ファイルのリネーム 

まず，（コピーされた） SX - W 旧 DOW のディスク 
内のファイルのうち，大きなメモリを必要とす 
るファイルの名前を付け替えてしまいます。 
SYS ディレクトリに入っている ASK 68 K . SYS 
と， SHELL ディレクトリに入っている HENWIN.X 
の2つのファイルを，適当な名前に変えてし 
まってください。これらのファイルが占有しな 
い分だけフリーェリアが増えますから，これで 
SX - WINDOW が起動できるようになります。ただ 
し，漢字は使えません。 

• 手順3さらにフリーエリアを增やす 
変更した SX - WINDOW のディスクをドライブ 
0に差し，リセットポタンを押してください 。 SX 
- WINDOW が起動します。カレンダーなどが表示 
されていることと思いますので,右上の X アイ 
コンのところで右ポタンを押し，「全クローズ」 
を選択して一旦すベてのウィンドウを閉じます。 

A ドライブのアイコンをダブルクリックする 
と表示されるウインドウの中から CONFIG . SYS 


を探してください。見つかったらこれをクリッ 
クして反転表示にし，次にノー トを開きます。 
ノートに CONFIG . SYS の内容が表示されていま 
すね。ノー トの中央あたりにある， 

DEVICE = ¥ SYS ¥ PRNDRV . SYS 
DEVICE = ¥ SYS ¥ RSDRV . SYS 
DEVICE = ¥ SYS ¥ OPMDRV . SYS 
の 3 つの行の先頭に‘栌を付け， save ボタンを押 
して CONFIG . SYS をセーブしてください。 

これは SX - W 旧 DOW から，プリントアウト，！^ 
-232 C による通信， FM 音源の演奏機能をカット 
する指示です。 

ノー トの save ポタンを押して CONFIG . SYS を 
セーブしたら，再びリセットして SX - WINDOW を 
起動してください。 FM 音源が鳴らない，漢字が 
使えないなど機能縮小版ではありますが，これ 
で丨 M バイトのメモリでも支障なくサンプルブ 
ログラムを実行できる SX - WINDOW システム 
ディスクができあがりました。ただし，相変わ 
らずメモリは苦しいので， SXeyes を2つ起動す 
るようなことはできません。 I 頃々にお I 式しくだ 
さい。 

今回のサンプルにはありませんが， FM 音源が 
必要な場合は再びノー トで CONFIG . SYS を読み 
込み， OPMDRV の行の先頭に付けた 4 *，削って 
リセットすれば OK です。ただし，その分フリー 
エリアは減りますので，もしかすると目的のプ 
ログラムが実行できない可能性があります。 


DOC , REF ファイルはすべてプリントア 
ウトすると400ページにも及ぶ大作ですが， 
LST ファイルはコンパクトですのでプリ 
ントアウトして綴じておくと便利です。 

開発を支ぇるファイル群 

SX-WINDOW 用のプログラムはアセ 
ンブリ言語，または C 言語で作成します。 
アセンブリ言語を使用する場合は， IN 
CLUDE ディレクトリの SXCALL . EQU , 
SXCALL.MAC を利用します。これらの 

ファイルには SX コールのエントリとマク 
口が定義されています。 

C 言語を利用する場合は， INCLUDE デ 

イレクトリに入っているへツダフアイルと， 
LIB デイレクトリに入っているライブラ 
リを使用します 0 SX コールと該当する C 
の関数は REF ファイルで対にして解説さ 
れています。 

TOOL デイレクトリに入っている 
SXKERNEL は， SX-WINDOW 本体であ 
る SXWIN . X からフアイル操作やデイス 
ク操作といったデスクトップ機能を省いた 
ものです〇これは SAMPLE デイレクトリ 
に入っている TSSAMP などをコマンド 
ラインから実行すると起動されます。プロ 
グラム開発途中での，実行•チェック用に 
用意されたものだといえるでしよう。 

TSSAMP . X を実行するには FSX.X 
がメモリに常駐している必要があります。 
手持ちの Human 68 k の COMMAND . X 
から実行したい場合は， SX-WINDOW の 
SYS デイレクト リに入ってい る FSX.X 
をまず実行します。これで FSX.X がメモ 
リに常駐して，サンプルプログラムを実行 
可能となります。常駐を解除するには，も 
う一度 FSX.X を実行してください。サン 
プルプログ ラムには SXKERNEL . X では 
なく SXWIN . X が必要なものもあります。 

同じく TOOL ディレクトリに入ってい 
る DB.X は， SX コールに対応したデバッ 
ガです。 SX コールに対応する A ラインフ 
アンクシヨン（一種のおまじないのような 
もの）をフアンクシヨン名でデパ、ッグでき 
るので非常に便利です。前述の SXKER 
NEL，SXWDB は，このデバッガに対応し 
ている点が SXWIN . X と異なっています。 

SX-WINDOW の資料とツールが配布 
され，やっと SX-WINDOW 用のアプリケ 
—シヨンを作成する下準備ができました。 
SX-WINDOW 用プログラムの作り方が 
特集でも触れられていますので，ディスク 
の資料を参照しながら読んでみてください。 
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ウイルス検出ブログラム 
DOCTORS. X 

編集部プログラム協力：中森章 

DOCTOR2. Xは X68000 上のウイルスを 
治療または予防するワクチンプログラム 
です。使用上の注意事項をよく読んでお 
使いください。また，旧バージョンの 
DOCTOR. R をご使用の方は今回の 
D0CT0R2. Xに差し換えてお使いくだ 
さい。 

D 0 CT 0 R 2. X は， X 68000 の SRAM に感 
染するウイルスに対応するワクチンプログラ 
ムです。本誌で萑認されている X 68000 上の 
ウイルスはいずれも SRAM に入り込むこと 
で感染するというもので，フロッピーデイス 
クに記録される IPL 部分を書き換えること 
で，次々と別の本体に感染していく性質を持 
つていました。そこで，この DOCTOR 2. X は 
主に次のような機能を持たせています。 

1) フロッピーデイスクの IPL 領域を検査， 
および治療する。 

DOCTOR 2 

2) 本体の SRAM を初期化する。 

DOCTOR 2 -P 

3) SRAM に DOCTOR を常駐させる。 

D 0 CT 0 R 2 -T 

* なお， D 0 CT 0 R 2 -? などでオプション 
スイッチのヘルプが出ます 0 
それでは，基本的な使用法について具体的 
に解説しておきましょう。 

—フロッピーディスクの検査と治療— 

ドライブ0に挿入されたフロッピーデ イス 
クの IPL を検査します。手持ちの システム デ 
イスクを起動し，調べたいフロッピーデ イス 
クをドライブ0に挿入してください。 

D 0 CT 0 R 2. X の入つたデイスタをドライ 
ブ1に入れ， 

A > B : DOCTOR 2 

と実行してください。異常がなければ， 

IPL をチェックしています。セルフチェック OK 
これは Human 純正の IPL です。 

ドライブ0の Human は正常です。 

と表示されるはずです。 

ただし，ゲームソフトなどの一部でオリジ 
ナルの IPL を使用しているものもあります。 
その場合には， 

これ (i Hudson 純正の IPL ではないが大丈夫でしょう 0 
シフトキーを押すと統行します。 

となります。 

もしも，ウイルスに感染するなどの原因で 
正常な IPL が書き換えられている場合には， 
画面が一瞬赤くフラッシュし， 

これはウイルスに冒されています!!!!！ 

注射をしますので，ドライブ1に健康な Human Ver 2. 0(相当 
品)を入れて， 

リターンキーを押してください。 


といったメッセージを表示します。注射とい 
うのは，冒された IPL の部分に正常な IPL を 
コピーするということです。ただし，問題と 
なったいわゆる FORCE ウイルスの場合に 
は IPL のバージョンが書かれた部分も書き 
換えられるため上記のメッセージが “Human 
Ver Pro ” などとなってしまいます。純正の 
IPL は Human 68 k のノぐージョンによって， 1. 
0と 2.0 の2種がありますが，いずれのバー 
ジョンでも特に支障なく治療できるはずです。 
メッセージにしたがって安全な システム デイ 
スタ（マスターディスクなど）をドライブ1 
に入れてリターン キーを 押してください。 

ドライブ0の Human は健康になりました。 

よかったね0 

となれば OK です。ここで，治療しようとし 
たデイスクにライトプロテクトシールが貼ら 
れていたりすると， 

ドライブ〇の書き込みに失敗しました。（害き込み禁止?） 

プロテクトシールをはがしてドライブ〇にディスクを入れ直し 
リターンキーを押してください。 

と表示されます。再度確認してください。 

さて，注意してほしいのは ， IPL が 純正で 
はな〈オリジナルの IPL の場合です。もとも 
と プロテクトシールが貼って ある ゲームソフ 
卜の場合ならほぼ安全ですが，万ーオリジナ 
ル IPL を使用したデイスタがウイルスに感 
染した場合， DOCTOR 2. X でも治療はでき 
ません。ウイルスは殺すことができますが， 
起動できなくなってしまいます。 

_ SRAM を初期化する_ 

2番目の機能は， SRAM の初期化です。ゥ 
イルスに 感染した フロ ッ ピー デイ スタでシス 
テムを起動すると，ウイルスは SRAM に入 
り込み， X 68000 が感染した状態になります。 
そこで， SRAM のプログラムエリアを初期化 
するには， コマンド モードから， 

DOCTOR 2 -P 

としてください。 

これで， SRAM のプログラムエリア 
($ ED 0100〜$ ED 3 FFF ) が初期化されます。 
ただし， SRAM を使用中の場合，内容が消え 
てしまうのでご注意ください。 

また，ウイルスの感染によってシステムが 
うまく起動しなくなったときは， OPT . 1キー 
を押しながらシステムディスクを起動させ， 
SRAM の初期化を行ってください。 

DOCTOR を SRAM に常駐させる 

上記の2っの機能で，ウイルスに感染した 
デイスクやマシンを治療することができます。 


未然に防ぎたいものです。 

そこで， DOCTOR にはあらかじめ SRAM 
に常駐させて起動時のチェックを行う機能が 
あります。 コマンド モードから， 

DOCTOR 2 -T 

としてください。これで DOCTOR が SRAM 
に転送されます。 

以後，フロッピーデイスクで起動するたび 
に自動的にディスクの IPL を調べ，上記の 
DOCTOR 2 を実行した場合と同様のメッセー 
ジを出すようになります。 

ドライブ0にディスクが入ってないと，フ 
ロ ッ ピーの 挿入を待つメッセージを出します。 

ドライブ0に Human のディスクを入れてください 〇 9 

ハードデイスクがつながって いる 場合には， 
カウントが〇になるまで待ってハードデイス 
クからの起動に切り替わります。が，最初か 
らハードデイスタで立ち上げたい場合にはシ 
フトキーでカウントダウンを中止してハード 
デイスクから起動します。 

なお， DOCTOR を外したい場合には， 
DOCTOR 2 -P 

で， SRAM を初期化するだけで OK です。 

補足解説 

今回の DOCTOR 2. X は1990年6月号で発 
表したワクチン DOCTOR . R を新たに作り 
直したもので，機能の拡張，エラーチヱック 
強化， SCSI への対応，新たなウイルスへの考 
慮などさまざまな点で改良されています。 

前回の DOCTOR . R では， SRAM をクリ 
アする zap . x と， DOCTOR . R を SRAM に 
転送する tfr 2. x が別のプログラムになって 
いましたが，今回はすべての機能を DOC 
TOR 2. X 1本にまとめました。また，7月号 
でお知らせしたように従来の DOCTOR . R 
は SCSI を採用した X 68000 SUPER-HD で 
は使用できません。もちろん，今回の DOC 
TOR 2. X は SCSI へも対応しています。 

さて， DOCTOR はチェック用として内部 
に持つ IPL の セルフ チェックを行いますが， 
これが NG となる場合があります。これは 
SRAM の一部がビット化けしているためで， 
機種によってはハードウェア的に SRAM の 
状態が不安定なケースがあるようです。そこ 
で，今回の DOCTOR 2. X ではその場合も想 
定して， NG となった際のイ I 多復機能も付加し 
ています。ただし，あまり頻繁に NG となる 
ようでしたら編集部宛にご連絡ください。 

なお， SRAM はいく つかの エリアに分かれ 
ており，オプションスイッチによって初期化 
するエリアを指定できます。必要に応じてご 


しかし，できることならウイルス" 

ヘルプメッセージ 


•の感染は 使用ください。 


B>doctor2 -? 

_ IPL Checker VI. 01 Copyright 1990， Oh!X( 中森章） 

使用法： doctor [オフ。シヨン] 

/t - 一 

/b 


SRRM へのュ転送拿行九 

キービットた 


ブレークキービットだけをねかせる 
リザーブエリアを初期化する 
プログラムエリア功する 
SRAM DISK エリア （$ED0400 〜 $EDSFFF) を•る 
/a リザーブエリア以降 ( $ED00 5 B〜$EDSFFF ) を初期化する 
T'J DOC.T 〇 R を実行する 

なお、八以外はブレークキー^ッ f •チ;！:ックを行います 




ウイルス検出プログラム D0CT0R2. X 123 
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XB 8000用 
めそ'ん一刻より 


暁に鐘は鳴る他2曲 


Saitou Akiyoshi 

斎藤彰良 


Xl / turbo 用 

涙で綴るパパへの手紙蒜 r 孝司 


あけましておめでと *5 ございます。寒い ffi 
日が続いていますが，皆さんカゼなどひい 
てませんか〒さて，新年初の LIVE in 
’91はあの「メゾンー刻」の TV サイズミュー 
ジツクと，バービーボーイズです。きつと 
アニメフアンにも□ツクフアンにも満足し 
ていただけると思います。 


響子さあ〜ん，好きじあ-! 


新年早々とんでもない小見出しを付けて 
しまいました。通の人でなくてもわかるか 
もしれませんね 。 Live in ’91を飾る栄光の 
1曲目は，めぞん一刻から「暁に鐘は鳴る • 
93話 TV サイズ」です。ちょっと短めの曲で 
すので，打ち込むのも楽なのではないでし 
ょうか。物足りないと思う人もいるかもし 
れませんね。そんな人のためにオマケでも 
う2曲付けてしまいましょう。曲は「髁子 
の悲しみ」と「夜の雨」です。 OPMA や 
OPMD で，バリバリのサンプリング音を駆 
使した作品が多いなか，異色ともいえる落 
ち着いた雰囲気をかもし出しています。元 
気めいっぱいの作品と比べるとちょっと物 
足りない気もします力 5 '，たまには静かな音 
楽にひたるのもよいのではないでしょう力 1 。 

この作品たちはプリセツト音を使ってい 
るので，ほかの音楽プログラムなどを演奏 
させたあとで聴くと音色が変わっているか 
もしれません。注意してください。 

作者の斎藤君にいわせると，これらの作 
品のなかでは1曲目の「暁に鐘は鳴る」が 
本命なのだそうです。チャンネル数の不足 
のために， ハープでコードに なるべきとこ 
ろが コードに なっていなかったり， いくつ 
かの点で完璧とはいえないそうですが，納 
得できるデキだと力 1 。「響子の悲しみ」はち 
ょっと悲しい感じのする曲で，第27話の「消 
えた惣一郎!?」の夜中にかかった曲なんだ 
そうです。「夜の雨」はピアノ曲です0聴い 
てみると，確かにタイトルの感じがよくわ 
かる気がします。私の勝手な解釈を書いて 
おきましょう。夜の公園の噴水の側にたた 
ずむ2人。水面を静かに叩く雨。黙りこん 
で気まずくなろたふたりをときがやさしく 
124 Oh!X 1991.1. 



めぞん一刻 


包みこんでくれる……。う〜む，考えただ 
けでもロマンチックですねえ。今月号の発 
売日はタリ スマスの ちようど1週間前です 
から，この記事を読んでからイブを迎える 
人もいることでしよう。“がんばってくださ 
いね（声：島本須美)”。 


こちらもキヨウコさん • バービーです 


さて，今月の XI は Music BASIC 用の 
「涙で綴るパパへの手紙」，バービーボーイ 
ズです。このバンドは男女のツインヴォー 
カルで構成されています。女の人の名前が 
キョウコさんなのはただの偶然です。これ 
で男の人の名前がローニンさん（この時期 
禁句）だったらね……（本当はコンタさん 
といいます）。 

作品はアルバム 「 Listen 」 からの選曲で 
す0比較的に古いアルバムで，バービーが 
バリバリに流行っていたころのものです。 
私も 「 Listen 」 は LP 版を持っていたので， 
楽しみに聴いてみたのですが，どうも聴き 
覚えがないのです。でも確かに作者の佐々 
木君のコメントにはそう書いてある。う 
〜む，と考えてみると， CD のほうにはオマ 
ケに1曲ついていたのではないだろうかと 
いう疑問にぶちあたります。調べてみると 
確かにありました， CD バージョンの7曲目 


バービーポ_イズ 



ですね。うむ，まいった。 


さて，佐々木君は同時に4曲を送ってき 
てくれました。知名度としては断然上のも 
のである「ごめんなさい」や「泣いたまま 
で listen to me 」 などもあったのですが，卜 
ータル的にはこの掲載作品がいちばんよく 
まとまっていたと思います。ただし，全体 
的に原曲と比べるとテンポが遅く，モタつ 
き感がありますので，テンポを上げてみて 
はいかがでしよう。具体的には50行の 
“ T 145” を “ T 153” に直してください。こ 
れで原曲とほぼ同じになります。聴き比べ 
るとわかると思いますが，モタつき感は減 
っています。 

それと， 2小節ごとに遅れる感じがあり 
ますので，対策を練りましよう。たとえば, 
ほかの コマンド にくらベて音色を設定する 
作業は MML にとってかなり大変なものに 
なっています。そこで ，I コマンドを 同時 
に4つもやらないで，前の小節の最後の音 
を若干®めにして，そこに I コマンドを 入 
れてやる と， MML が オーバーワーク にな 
る可能性が減ります。 MML は割り込みを 
禁止して作業をしますので， オーバ'ーワー 
ク になると テンポ ずれの直接の原因になっ 
てしまいます。楽譜どおりに打ち込むより 
も，原曲どおりに音が鳴るように心掛けま 
しよう0 ( S . K .) 















リスト 1 暁に鐘は鳴る 
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10 /t/t/*/*/*/*/*/*/t/t/*/*/t/*/*/t/*/*/t/t/t/* 


20 

/* 


/* 

30 

/* 

めぞん一刻より 

/* 

40 

パ 



50 

/本 

「時に鐘は明る J 9 3 話 TV サイズ/* 


60 

/* 


/* 

70 

/* 

By 裔藤彰良 


80 

/* 


/* 


90 / 本 / 本 / 本 / ネ / 本 / 本 / 本 / ネ / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本/本 
100 ) 

110 dim str p( 30 )[ 256 ],in 
120 dim char o(255),v(4,10) 

130 /* 

140 for i=l to 8 
150 m_alloc(i,4000) 

160 m_assign(i , i ) 

170 next 
180 /% 

190 vdata() 

200 pdata() 

210 m_play() 

220 end 
230 ハ 

240 /* MML SET 
250 /本 

260 func t(tt) 

270 r=0 

280 while o(r) <>255 
290 m_trk(tt,p(o(r))) 

300 r=r+l 


310 endwhile 
320 return() 

330 endfunc 
340 /i 

350 /% VOICE DATA 
360 /% 

370 func vdata() 

380 v={61,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
390 29,0,0,4,0,26,0,8,0,0,0, 

400 12,4,3,4,2, 0,0,8,0,0,0, 

410 12,4,3,4,2, 5,0,6,0,0,0, 

420 12,4,3,5,2, 2,0,4,0,0,0} 

430 m_vset(71,v) 

440 /* 

450 v={0,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
460 31,2,0,1,2,42,0,0,6,0,0, 

470 31,2,0,1,2,48,0,0,4,0,0, 

480 31,2,0,1,2,42,0,0,4,0,0, 

490 28,8,2,7,5, 0,0,1,3,0,01 
500 m_vset(72,v) 

510 /* 

520 vr{63,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
530 31,18,7,9,13,0,0, 6,6, 1,0, 
540 29, 18,7, 9, 13,0,0 ， 7,0,2,0, 
550 30,18,7,9,13,0,0,10,7,3,0, 
560 28,18,7,9,13,0,0,13,3,1,0} 
570 m_vset(73,v) 

580 /1 

590 v={ 4,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
600 31,15,5,5,5,20,0, 9,7,0,0, 
610 21,10,4,6,3, 0,0, 2,3,0,0, 
620 31 ， 6,7,6,5,40,0, 4,7,0,0, 
630 21,10,4,6,3, 0,0, 2,3, 0 ， 0} 
640 m_vset(74,v) 

650 /* 

660 v={56,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
670 31, 9,0,5,15,39,0,10,5,0,0, 
680 31,10,0,5,15,39,0,8,3,0,0, 
690 29, 8,0,5,15,30,0,0,5,0,0, 
700 31,18,8,8, 0, 0,0,0,3,0,0) 
710 m_vset(75,v) 

720 /* 

730 endfunc 
740 /本 
750 /本 

760 /* MML DATA 
770 / 本 
780 /本 

790 func pdata() 

800 ra_tempo(80) 

810 /* 

820 /* Main 


ハ Violynn 


/ 本 Bass 


/*Tamb 


/♦Bell 


/ 本 Guiter 


830 /t - 

840 p(0)="@ 710418 p3q7 y 48,10 rlrlrl vl0 

850 p( 1 )=" | ： c+2&c+ c+ded4.>b&b2 <d2&ddc + >b | l<c + 4e2 . : | | 2>al 
860 p(2) = "| : r4ab<c+4&f + 4e4.f+c + 4c+d|Ic + >bbaa4b4<c+1：| | 2c + >b 
baa4 f+4b2.ag+&al&a2.r4 < 

870 p(3)="&a2.r4 

880 p(4)="@29 vl5o5| : a4.g+16f+16g+4e4f+g+abe4e4<c+4.>bl6al6 
b4e4f+g+a く c+>|lb4..rl6 : ||2bl&b2vl2 

890 p(5)=" 07103116 q8p3 af+g+abg + ab く 18 

900 p(6)=" | ： 3c + 2&c+ c+ded4 . >b&b2 <d2&ddc + >b | l<c+-2e2 : | | 2>al 
： ||3al 

910 o=10,1,2,1,3,4,5,6,255} ： t(1) 


920 /本 


930 /* Main2 & Etc. 

940 /* 

950 p(0) = "@74,v 49,40 v6q8p3116aa<d-d->bb<ee d-d->aabb<d-d- ee 
>aabb く ^ id d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd v718®71o4 rl6 
960 p(3)="&a4..@61o5vl5c2 
970 p(4)="@73vl2o5ql| ： 72c8 ： | @71 v8 rl6 
980 t(2) 

990 ハ 

1000 /* Backing ( 手抜きしてるから間違いだらけ〉 

1010 /* 

1020 p(0)="@74 y 50,45 〇 4 116 p3 q8 v2 r64 

1030 p(1)= "aa<d-d->bb<ee d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd d-d-ee>aa 
<dd d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa^dd32. 

1040 p( 2 ) = "v7 ■> | : aa<d-d->bb<ee> : | <d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd 
v6 d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd | : d-d-ee>aa<dd : | 

1050 p(3)="v5>| : aa<d-d->bb<ee> : | <d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd 
v4 d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd | : d-d-ee>aa<dd : | 

1060 p(5)=" > aa<d-d->bb<ee> <d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd 

v4 d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd | : d-d-ee>aa<dd : | 

1070 p(6)="v5>aa<d-d->bb<ee v6d-d->aabb<d-d- v8eeaa>aa<dd v7 
d-d->aabb<d-d- v5eeaa>aa<dd v3d-d-ee>a v1 a<d v0 d 
1080 o={0,1,2,3,3,3,3,3,3,3,3, 5,3,3,6,255} 

1090 t(3) 

1100 /* 

1110 /* Chord 1 
1120 ハ 

1130 p( 0) ="@114o5p3q8y51,31 rlr*i v6ev7ev8ev9evl0 
1140 p(1)="| : eeee f+f+f+f+ ffff lleeee ： ||2e8>e8a8b8<c+>b 
1150 p(2)="| : aaaa g+g+g+g+ |lf+f+f+f+ <c+c+c+>b ： ||2f+f+f+f+ 
bbbr f + f+f+f + eeer 

1160 p(3)="vllo4| : eeee f+f+f+f+ ffff eeee : |eeeZ 

1170 p(4)="18vl2| : 4aaaa bbbb aaaa g+g+g+g+:|| ： 8g+:|a4b4 

1180 p(5)="vl3@75Xlo4 |:3c+ddc+:| 

1190 o={0,1,2,3,4,5,255J : t(4) 

1200 /» 

1210 /* Chord2 
1220 /* 

1230 p(0)="@114o5p3q8y 52,31 rlrl v6c+v7c+v8c+v9c+vl0 
1240 p(1)=" | : C+C+C+C+ dddd dddd |lc+c+c+c+ : ||2c+8>r4.ag+ 

1250 p(2)="| : f+f+f+f+ eeee |ldddd aaag+ : ||2dddd g+g+g+r dddd 
c+c+c+e 

1260 p(3)="vllo4| : c+c+cfc+ dddd dddd c+c+c+c+ : 丨 c+c+c+2 
1270 p(4)="18vl2|:4f+f+f+f+ g+g+g+g+ f+f+f+f+ eeee ： ||:8e : |f+ 
4g + 4 

1280 p(5)="vl3@7511o4 r64 |:3ef+fe:| 

1290 t(5) 

1300 ノ本 

1310 パ Chord3 
1320 パ 

1330 p(0)="@114o4p3q8y 53,31 rlrl r8 v6av7av8av9avl0 
1340 p(1)="|:aaaa aaaa aaaa |laaa@123avl1<@125al4>vl0 : ||2r4 
.r2 

1350 p(2)="r8|:28 c+ : |eerr c+c+c+c+>aa<r8c+ 

1360 p(3)="vl0o3r8| : aaaa aaaa aaaa aaaa : 丨 I2aa8a2 

1370 p(4)=" |:9rl ： |r2 

1380 p(5)="vl3@7511o4 r32 |:3abaa:| 

1390 t(6) 

1400 /* 

1410 /* Harp & Pi ano4 
1420 /* 

1430 p(0)="@118o4q8y54,18vll rlrlrl rlrlrl reab く d-evl2ab く vl 
3d-l rlrlrl @13116o6q6 

1440 p(1)="vl4p2| : r4 ag + f+c+>ag + f+ec+>baf+ <<r4 g + f+e>bg + f+e 
d>bag + e < <r4 f+ed>af+ edc + >ag + f+d 
1450 p{2) = " <<|1r4 <c+>baec+>bag + edc+>a: | |2 r8o4b<c+df+a<c+> 
b2 r4 def + abafd>baf+dc + >a<c + eab<c + ea2 
1460 p( 3 ) =_’ 0418 vl4 |:rb<c + earr4 >rb<ef+brr4 >rb<efarr4 | 1 >rb 
<c+earr4 : ||2>reab<c+eab<c+>ebea&ar4 
1470 p(4)="| ： 3rl : |r2 @118o4q8vl3 ba-g-edl |:4rl:|r2 
1480 p(5) = "013p2q6vl4 | ：〇 3116 ab<d-eab<d-eaed->baed->b b く dg- 
ab<dg-abag-d>bag-d> b<dg-ab<dg-abag-d>bag-d> |lab<d-eab く d-eae 
d->baed->b : | 

1490 p(6) = "<<vl5ab<d->baed->baed->baed->b 

1500 p(7> = ” 0418 rb<c + earr4 >rb<ef+brr4 >rb<efarr4>al 

1510 o={0,1,2,3 ,4,5 ,6,7 ,255} :t ⑺ 

1520 /% 

1530 /* Bass & Dr urns 
1540 /% 

1550 p(0)="y55,10 y3,3 

1560 p(l)="@lo311 v8 rrr2.e4 |:7a:|a2a4g+4 | : f+ed|la2a4g+4 : | 

I2g+2 y 2,7 b2dc+2. 

1570 p(2)="y3,3@72 vl3 o314e|:3y2,2a2a4.e8 : |y2,2a2a8<e>e8 | 

: 4y2,2a2a4.e8:| y2,2a2&y2,7a2 

1580 p(3) = "18b4 ,b<c + 4 . c + >b4 . b<c+8&l 16y2,62c+&.y2,62c+&y2,6 3c+ 
&y2,63c+&y2,63c+&y2,63c+y2,64 

1590 p(4)="vl314d.d8e.e8d.d8e8&U6y2,62e&y2,62e&y2,63e8&y2,6 
3e&y2,63e> y2,64 

1600 p(5)="18d4.d e4.e d4.d vl4 |:4y2,2e ： I| ： 4y2,2d ： |vl5| ： 4y2 
,18c+ : | >y2,18b4<y2,62el6&.y2,62el6&y2,64e8 
1610 p(6)="|:7>y2,2a4.y2,2ay2,17a4.y2,2e:|18y2,2a&y2,17a&y2, 
17ay2, 17al16y2,6 2a&.y2,6 2a8&y2,63ay2,64 <e&y2,6 4e&y2, 646818 
1620 p(7)=">| ： 3y2,2a4.y2,2ay2,17a4.y2,2e : |y 2,2 al 
1630 o={0,1,2,3,4,3,5,6,7,255} 

1640 t(8) 

1650 endfunc 


Oh ! X LIVE in ，91 125 



リスト 2 響子の悲しみ • 
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10 /*/*/*/*/*/*/♦/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/♦/*/* 
20 /本 /本 


30 

/* めぞん一 

n 

上 

0 


/* 

40 

/* 






/* 

50 

/* 

厂 

皆子の 

悲 

しみ」 

/* 

60 

/* 






/* 

70 

/* 





By 齑藤 彩良 

/* 

80 

/* 






/* 

90 

/*/*/* 

/*/*/*/ 

本/本 

/*/ 本/ 

ネ/本/本/本/本/本/幸/ 

100 

dim char ch( 4 

,10}= { 




110 

52,15, 

0,0,0,0 

,0, 

0,0 

,3 

,0, 


120 

13,0,0 

,6,0,18 

,0, 

4,3 

10 

,0, 


130 

6,9,3 

,4,5, I 

,0, 

4,7 

,0 

,0, 


140 

13,0,0 

,6,0, 8 

,0, 

8,7 

,0 

,〇, 


150 

6,9,3 

,-1,5, 2 

,0 , 

8,3 

, 0 

,0} 



160 m_vset( 69, ch) 

170 dim char piano(4,10)={ 

180 60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

190 31,0,0,0,0,34,0,2.3,0,0, 

200 18,11,8,7,3, 0 f 1,2,3,0,0, 

210 31 ， 8,0,0,2,30,0,6,5,0,0, 

220 25,11,9,7,3, 6,1,2,5,0,0) 

230 ra_vset(70,piano) 

240 dim char piano2 (4,10)=( 

250 60,15,0,0,0,0, 0,0,0 ， 3 ， 0 ， 

260 31,0,0,0,0,38,0,2,3,0,0, 

270 18,11,8,7,3, 0,1,2,3,0,0, 

280 31 ， 0,0,0,0,40,0,6,5,0,0, 

290 31 ， 1 1,9, 7,3 ， 6,1,2,5,0,0} 

300 m_vset(71,piano2) 

310 dim str a[256],b[256],c[256],d[256],e[256],f[256],g[256] 
320 m_init() 

330 for i =l to 8 
340 m_alloc(i, 1000) 

350 m_assign(i,i) 

360 next 
370 /本 

380 /* SET M M L 
390 ハ 

400 a="tl20 @7114 q8 o4 vll y 48,00 
410 b="| : ggg2<cl> fff2b-l : | 

420 c=" ggge- g2<c2>b-l&b-l 
430 m_trk(1,a} 

440 m_trk(1,b) 


450 m_trk(1,c) 

460 m_trk(1,b) 

470 ra_trk(1,c) 

480 a=" @7114 q8 o4 y 49，10 vll r8 

490 b="| : a-f.<e-4.&e-l> ge-.<d.&dl> : | 

500 c="a-fcf.f2<d4.&dl&dl> 

510 m_trk {2,a) 

520 m_trk(2,b) 

530 m_trk(2,c) 

540 m_trk(2,b} 

550 m_trk(2,c) 

560 a=" @7111 q8 o3 y 50，00 vll 

570 b="| : g&g f&f:|gg2f2b-l&b-l @70 ol14 
580 c="I : a- くく c>b-a-> : I|:g<b-ag> : I 
590 d="f<a-gf>g<e-a-<e-l 
600 m_trk(3,a) 

610 m_trk(3,b) 

620 m_trk(3,c) 

630 m_trk(3,c) 

640 m_trk(3,d) 

650 a=" @7111 q8 o3 y 51,10 vll 

660 b="| : c&c>b-&b-< : |ce-2>b-2<e-l&e-l @70 o214 r8 

670 c="| : e-e-e-e- e-e-e-e- dddd dddd : |cccc>a-<g<c4.>b-1 

680 m_trk(4,a) 

690 m_trk(4,b) 

700 m_trk(4,c) 

710 a=" ®6912 q8 o5 y 52,00 vll 

720 b="| : rrr4 c. rrr4 >b-.<:| 

730 m_trk(5,a) 

740 m 一 trk(5,b) 

750 a= M @6912 q8 o4 y 53，10 vll 
760 b="| : rrr4 g. rrr4 f• : I 
770 m_trk(6,a) 

780 m_trk(6,b) 

790 a=" @6912 q8 o4 y 54,20 vll 

800 b="| : rrr4 c. rrr4 >b-.<:| 

810 m_trk(7,a) 

820 m_trk(7,b) 

830 a='* @6912 q8 o3 y 55,20 vll 

84 0 b="| : rrr4 g. rrr4 f.: | 

850 m_trk(8,a) 

860 m_trk(8,b) 

870 m_play() 


リスト 3 夜の雨 
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10 


*/*/*/*/*/*/* 

/* 

/"V 本 /* 

/ ♦/* 

20 

ハ 




/* 

30 

/* めぞん一刻 

上り 



/* 

40 

ハ 




/* 

50 

/* r 夜の 

雨」 



ハ 

60 

/* 




/* 

70 


By 齑 

傲 

彰良 

ハ 

80 

1 * 




/* 

90 

/*/*/ 本 /*/ 本 /*/*/*/ 本 / 本 /*/ 本 /"*/* 

/* 

/*/"*/*/*/* 

100 

dim char piano( 4, 

10) = { 




110 

60,15,0,0,0,0,0,0 

,0,3,0, 




120 

31,0,0,0,0,34,0, 

2,3,0,0, 





130 18,11,8,7,3, 0 ， 1,2,3,0,0, 

140 31, 8,0,0,2,30,0,6,5,0,0, 

150 25 ， 11 ， 9,7,3, 6,1,2,5,0 ， 0 J 
160 m_vset( 70, piano) 

170 dim char piano 214,10 )={ 

180 60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

190 31 ， 0,0,0,0,38,0,2,3,0,0, 

200 18,11,8,7,3, 0,1,2,3,0,0, 

210 31 ， 0,0,0,0,40,0,6,5,0,0, 

220 31,11,9,7,3, 6 ， 1 ,2,5,0,0} 

230 m_vset(71,piano2) 

240 dim str a[256],b[256],c[256],d[256],e[256],f[256],g[256] 
250 m_init() 

260 for i=l to 8 
270 m_alloc(i, 1000) 

280 m_assign(i,i) 

290 next 
300 /木 

310 /* SET M M L 
320 /* 

330 a="tl48 @7114 q8 o5 vll y 48,00 
340 b="|:3beg:|b2.>12| ： 3aae2.r4el&e1 : I 
350 c=" I : aaal:| | ： bbbl : I | : aaal : | | ： bbbl : I 
360 d="| : 2 aae1 el&e1 : | aa&a2c ed<ge> 

370 e="afaa aaal <cl&cl 
380 m_trk(1,a) 

390 mltrk(1,b) 

400 ra_trk(1,c) 

410 m=trk(1,d) 

420 m_trk(1,e) 

430 a=" @7114 q8 o5 y 49,10 vll r8 

440 b="| ： 9c ： |r8r2.>12aglg rlrl aglarlrl aglgrlrl 

450 c="| : ag.<d.> : | | : ba.<e .>： | | : ag.<d .>： I | : ba. |l<e .>： | |2o4r. 


460 d="aglg rlrl ag1 a rlrl aa&aa>b<gbr 
470 e="dagr agr 
480 m_trk(2,a) 

490 m_trk(2,b) 

500 m_trk(2,c) 

510 m_trk(2,d) 

520 m_trk(2,e > 

530 a=" @7112 q8 o4 y 50,00 vll rlrlrl 

540 b="| ： 3eeelrlrl : | I ： fffr32<f4...>:|| ： gggr32<g4...>:| 

550 c="| : fffr32<f4..•>:I| : gggr32|l<g4...> ： I|2o4r4.•. 

560 d="| : 2eeelrlrl : | ff&f&fgl&gl fIf 1 eeelr32<el&el 
570 ra_trk(3,a) 

580 m_trk(3,b) 

590 m_trk(3,c) 

600 m_trk(3,d) 

610 a=" @7112 q8 o4 y 51，10 vll rlrlrl 

620 b="r4| : 3eelrrlrl : | | : ffrl:I| : ggrl:|| : ffrl ： I| : ggrl:| 

630 c="| : 2eelrrlrl : | rc&crrirl rlrl eerr 

640 m_trk(4,a) 

650 m_trk(4,b) 

660 m_trk(4,c) 

670 a=" @7112 q8 o4 y 52,00 vll rlrlrl 

680 b="| : 3ccclcl&cl : | | : dddrl6<a4..> ： M ： eeerl6<b4..>：| 

690 c="| : dddrl6<a4..> : I| : eeerl6|l<b4..> ： ||2r4.. 

700 d="| : 2ccclrlrl : | errrdl&dl clcl cccl rl6<al&ql 
710 m_trk(5,a) 

720 m_trk(5,b) 

730 m_trk(5,c) 

740 m_trk(5,d) 

750 a=" «7112 q8 o4 y 53,10 vll rlrlrl 

760 b="r4|:3cclrrlrl : | |:ddr1 : ||:eer1 : ||:ddrl : || : eerl : | 

770 c="| : 2cclrrlr1 : | errrrlr1 rlrl cc 

780 m_trk(6,a) 

790 m_trk(6,b) 

800 m_trk(6,c) 

810 a=" @70 12 q8 o2 y 54，00 vl3 

820 b="cbg cbr >12vl5| : ca:|cal&a 

830 c="| ： 3>g<d: |gl | ： 3>g<d ： |gl | : >a<f<dl> : | 

840 d="| : >b<g<el> : || : >a<f<dl> : I| : >b<g<el> : | 

850 e="| : 4ce<ce> : | >a< f rr >g<dg1 >a< f>g<d ce く ceal&al 
860 m_trk(7,a) 

870 m_trk(7,b) 

88C m_trk(7,c) 

890 m_trk(7,d) 

900 m_trk(7,e) 


126 Oh!X 1991.1. 


►来月からアメ！）力へ出張します。国際屯話でパソコン通信やるぞ！屯;話代がチヨット 
心配ネ。 原康之 (39) 茨城県 










910 a=" @70 12 q8 〇 2 y 55，10 vl3 

920 b="r4gcbgc.>12vl5r4| : g<c> : |grl&r2 
930 c=" |： 3ce : Irl | : 3ce : Ir1 | : darl : | 

940 d=”| : ebrl : || : darl : || : ebrl : | 

950 e="| : 4dg<dg> : I dal&a >b< frr ca>b<gdg<dg 
960 m_trk(8,a) 


970 m_trk(8,b) 
980 m_trk(8,c) 
990 mtrk(8,d) 
1000 m_trk(8,e) 
1010 m_play() 


リスト 4 涙で扉るパパへの手紙 
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10 1 +-+ 

20 1 | I 

30 * | r ナミタ * テ • ツツ '• ルハ 0 ハ * j By BARBEE BOYS I 

40 1 | I 

50 * +-+ 

60 CLS0 : R=0 : FLG=1 : GOSUB 3260 
70 TEMPO0 : PLAY"T145" : GOTO 470 
80 1 == MML PLAY.== 

90 1 

100 LABE し "！” 

110 X$=G$ ： Y$=H$：IF FLG=1 THEN GOSUB"Drums sub" 

120 PLAY A$ ； : PLAY" : "+B$ ； : PLAY" : "+C$ ； : PLAY" : "+D $； 

130 PLAY" : "+E$ ； : PLAY" : "+F$ ； : PLAY":"+G$ ； : PLAY" : "+H$ 

140 G$=X$ ： H$=Y$：RETURN 
150 '-- Drums sub == 

160 LABEL "Drums sub" 

170 A=INSTR(H$, "140" ) : IF A=0 THEN 200 1 Bass Drum 

180 H$=LEFT$(H$,A-1)+"i40ol@vl26"+MID$(H$,A+3,LEN(H$)-A) 

190 GOTO170 

200 A=INSTR(H$, "138" ) : IF A=0 THEN 230 ’ Snare Drum 

210 H$=LEFT$(H$,A-1)+"i38ol@vl20"+MID$(H$,A+3,LEN(H$)-A) 

220 GOTO 200 

230 B=INSTR(G$, "134" ) : IF B=0 THEN 260 1 Cymbal 

240 G$=LEFT$(G$,B-1)+"i34o4@vl27"+MID$(G$,B+3,LEN(G$)-B) 

250 GOTO 230 

260 B=INSTR(G$, "136" ) : IF B=0 THEN 290 ’ Close H.H 

270 G$=LEFT$(G$,B-1)+"i36o6@vl20"+MID$(G$,B+3,LEN(G$)-B) 

280 GOTO 260 

290 B=INSTR(G$, "135") : IF B=0 THEN RETURN 1 Open H.H 

300 G$=LEFT$(G$,B-1)+"i35ol®vlll"+MID$(G$,B+3,LEN(G$)-B) 

310 GOTO 290 
320 LABEL”P" 

330 CALL &H13C 


840 E$=" 

850 F$="03@V123L8C+C+C+C+C+C+C+C+ <AAAAAA>C+D" : F1$=F$ 

860 G$="I34C4I36CCCCI35C4 I36CCCCCCCC” 

870 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

880 IF R く >2 AND R<>3 THEN 910 

890 A$="I23@V117L4R05ED+E F+ED+8D+4." 

900 B$=A$ 

910 ”！” 

920 A$="R2R8D+D+8 D+2R2" 

930 B$=A$ 

940 C$="I11F+&G>D+<F+&G>S4,1,0,20=1H3D+4.=0 K604F+>F+C+<AG+>G 
+D+CK5" : C2$=C$ 

950 D$="I11>F+&GA+F+&GS4,1,0,20=lH3A+4 .=0 _3K404F+>F+C+ く AG+>G 
+D+CK5'3" ： D2$=D$ 

960 E$=" 

970 F$="D+D+D+D+D+<A+4>D+ <F+F+F+G+4G+G+G+" : F2$=F$ 

980 G$="CCCCCCI35CC" 

990 H$="I40CI38CI40CI38C I40CI38CI40CC8I38C8" 

1000 "!" 

1010 A$= ” RED+E F+ED+8&C+" 

1020 B$=A$ 

1030 C$=C1$:D$=D1$:F$=F1$ 

1040 G$="I36CCCCCCI35C4 I36CCCCCCCC" 

1050 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1060 IF R<>3 THEN 1090 
1070 A$="RED+E C+ED+8C+4." 

1080 B$=A$ 

1090 "!" 

1100 A$="R2R8D+Q0S3 f 2,0,12=1H4F+ =0Q7G+16R@156"+S1$ 

1110 B$=A$ 

1120 C$=C2$ ： D$=D2$ : F$=F2$ 

1130 G$="CCCCCCI35C4 I36CCCCCCI35C4 
1140 "!" 


340 POKE &HAB30,&H0,&H40 

350 POKE &H46IB,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

360 CALL &HAB36 

370 END 

380 1 

390 1 +-+ 

400 * | 11 : Guitar 12 : Guitar 23 : Vocal I 

410 ， | 24:Bass 25:S.Sax 26 ： S.Sax I 

420 1 | 27:Vocal 34:R.Cymbal 35：Open H.H | 

430 1 | 36 : Close H.H 38 : Snare Drum 40 : Bass Drum I 

440 » +- + 

450 » 

460 »== Init == SPECIAL THANKS TO BALLADE SPORTS CR-X 

470 S1$="S2,2,0,12" 

480 A$= n I25@V 12004 L8 
490 B$="I26@V11804 L8 
500 C$="I12@V11203 L8 
510 D$=” 11 2SV11203 L8 
520 E$=" 

530 F$="I24@V1 2003 L4 
L8 
L4 


540 G$= n l36@Vl 2006 
550 H$="I40@V120O1 


1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 

1240 A$="04G+G+>C8D+D+8& F+2R2" 

1250 B$=A$ 

1260 C$="D+D+D+D+D+D+D+D+ EEEERI11E4E" 
1270 D$="G+G+G+G+G+G+G+G+ AAAARI11A4A" 


A$="RG+GG+ F+FF+D+" 

B$ = A$ 

C$="I12K604C+C+C+C+D+D+EF+K5 F+F+F+F+F+F+F+F+" ： C1$=C$ 
D$="I12K404C+C+C+C+D+D+EF+K5 <BBBBBBBB>" ： D1$=D$ 
F$="03C+C+C+C+C+C+C+_5F+ A@8&B@16BBBBAF+<~5F+" ： F1$=F$ 
G$="I34C 4136 CCCCCC CCCCCCCC" 

H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 


Q7 P3 

K4 "+S1$ 

* コンタ + S.Sax 

1280 

1290 

F$="G+G+G+G+G+G+G+G+ AAAAR>D4." 

G$= ” CCCCCCI35C4 C4RC4C4." 

Q7 P3 

K6 ”+Sl$ 

* キ a ウコ + S.Sax 

1300 

H$="I40CI38CI40CI38C I40CI38C8R8C 8140 CC8” 

Q7 P3 

" 

» イマサ 

1310 

" ! " 

Q7 P3 


* イマサ 

1320 

A$="RG+GG+ F+FF+D+" 



， 9999 

1330 

B$=A$ 

Q7 P3 

" 

* エンリケ 

1340 

C$=C1$ ： D$=D1$ ： F$=F1$ 

Q8 P3 

" 

1 コイ V 

1350 

G$="I34C 4136 CCCCCC CCCCCCCC" 

Q7 P3 

" 

* : J イソ 

1360 

H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 


560 " ! 

570 A$="=1H4CG+>C+" 

580 B$ = "R®8 ,, +A$ + "®16&" 

590 C$="" ： D$=" ": E$=" ": F$="":G$="" : H$="" 

600 " !" 

610 * == Intro == 

620 FOR 1=1 TO 2 

630 A$="05L8D+E2<G+>C+C2 & CR く CG+>C+” 

640 B$="05C+@8"+A$+"@16&" 

650 C$=" 11204 K6C+C+EC+G+GF+EK5R05I11S3,2,0,12=1Q0H4E4.=0Q7G+2 
660 D$="I1204K4C+C+EC+G+GF+EK5R0 511133 ,2,0,12=1Q0H4C4.=0Q7E2" 
670 F$="03L4C+C+C+<G+8>C+8 CCC<G+8>C8" 

680 G$=" 13404136 C4CCCI35C& I36CCCCI35C4R4" 

690 H$="I40CCCC 8138 C8 I40CCCI38C" 

700 IF R=3 AND 1=2 THEN 720 • 

710 IF R く >1OR 102 THEN 760 

720 A$="05D+E2<G + >C+C1& C":B$="05C+@8"+A$+"@16" 


1370 ••!" 

1380 A$="G+GG+8D+D+8& F+2R8E8F+8E8" 

1390 B$="G+GG+8D+D+8& F+2R2" 

1400 C$="D+D+D+D+D+D+I11D+D+ K603A>EA>E4<ABAK5" 
1410 D$="G+G+G+G+G+G+I11G+G+ K403A>EA>E4<ABAK5" 
1420 F$= M G+G+G+G+G+G+G+G+ AAB>C+&DC<BA" 

1430 G$="CCCCCCCC I35C4I36CCCCI35C4" 

1440 ，い ” 

1450 IF R=3 THEN 2240 

1460 1 == C == * to$ 

1470 FOR 1=1 TO 2 

1480 A$="I23K5@V118L8 05GGGG4DDD F+F+F+F+4CDE&" 
1490 B$ = ， .I23K5@V113L8 05DDDD4 く BBB> DDDD4<AB>C&" 
1500 C$="04D4DD4DD4 F+4F+F+4F+F+4" 

1510 D$="03G4GG4GG4 B4BB4BB4" 

1520 E$="I27K5@V115L8 04BBBB4GGG AAAA4F+GA" 

1530 F$="02G4_5>G4"3D4E4 "2<BB>_4F+4~4D4ED" 


730 F$="L4C+C+C+<G+8>C+8 CCC8C8<G+8>C8" 

740 G$=' ， I34C 4136 CCCCCI35C& CCI35C4&I36C .Rl6R4 


1540 G$="I34C4I36CCCCCC CCCCCCCC" 

1550 H$=STRING$(2,"I40C4I38C4I40C4I38C8I40C8") 


750 H$="I40CCCC 813808 I40CCC8.I38C16C 8140 C8 
760 ”！" 

770 NEXT 


1560 "!" 

1570 A$="E4.RR2 Rl" 
1580 B$="C4.RR2 Rl" 


780 IF R=0 THEN R=R+1 ： GOTO620 
790 * == A == 

800 A$="I23@V117L4R05ED+E C+ED+8C+4." 

810 B$=A$ 

820 C$=" 11204 G+G+G+G+G+G+G+G+ EEEEEEEE" : C1$=C$ 
830 D$="I1204C+C+C+C+C+C+C+C+ く AAAAAAAA":D1$=D$ 


1590 C$="A4AA4AA4 A4AA4AA4" 

1600 D$="04F4FF4FF4 D4DD4DD4" 

1610 E$="I07FG>C<FG>C<FG F+G>D<F+G>D<GG" 

1620 F$="_4E@8&F@16FFE@8&F@16&FFFF~4 D4C4 く B4A4 
1630 G$="CCCCCCCC CCCCCCI35C4" 

1640 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1650 IF 102 THEN 1730 


1660 E$="I07FG>C<FG>C<FG >ADCGC<G>F+C" 


►ボーナスが出るからハードディスクを買います。 80 M バイトにしようか， 40 M バイトに 
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1670 F$="_4E®8&F@16FFE«8&F@16&FFFF~4 D4C4<B4AB" 

1680 IF R<>2 THEN 1730 

1690 A$=S1$+ M E4.RR2 R2RI25©V120 =1H404CG+>C+" 

1700 B$=S1$+"C4.RR2 R2RI266V118 =1H404R@8CG+>C + @16&" 

1710 E$="I07FG>C<FG>C<FG >ADCGC<G>EF+" 

1720 F$="_4E@8&F@16FFE@8&F@16&FFFF _ 4 D4C4<B4G+B" 

1730，，！•. 

1740 NEXT I 

1750 IF R=1 THEN R=R+1 ： GOTO800 
1760 ’== D == 

1770 A$="D+E2<G+>C+C2 & CR<CG+>C+" 

1780 B$="C+@8"+A$+"@16&" 

1790 C$="I12K6C+C+EC+G+GF+EK5 R05I11S3,2,0,12=1Q0H4E4.=0Q7fi+2 

1800 D$="I12K4C+C+EC+G+GF+EK5 R05I11S3,2,0,12=1Q0H4C4.=0Q7E2" 
1810 E$= ” 

1820 F$="03L4C+C+C+<G+8>C+8 CCC<G+8>C8" 

1830 G$ = ._I34C4I36Y1 90,13 CCCCCC CCCCCCCC" 

1840 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C M ) 

1850 

1860 A$="D+E2<G + >C+C2& CRF+C+F+" 

1870 B$r"C+@8"+A$ + ,, @l6&" 

1880 F$= M C+C+C+<G+8>C+8 CCCC8C+8" 

1890 G$="CCCCCCCC CCCC0CR4" 

1900 H$="I40CI 380140 CI38C I40CI38CI40C8I38C8I40C 8138 C8" 

1910 " !" 

1020 A$= ” G+A2C+F+F2& FR<CG+>C+" 

1930 B$="F+@8"+A$+"@16&" 

1940 C$=" 11204 K6F+F+AF+>C+C<BAK5 O5RI11=1Q0F4.=0Q7A2" 

1950 D$=" 11204 K6F+F+AF+>C+C<BAK5 05RI11=1Q0C+4.=0Q7F2" 

1960 F$="_4F+F+F+C+8F+8 FFFF8F+8"4" 

1970 G$="I34C 4136 Y190,13CCCCCC CCCCCCCC" 

1980 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1990 " !" 

2000 A$="D+E2<G+>C+C2.& C" 

2010 B$="C+@8"+A$+"@16" 

2020 C$ = "11204K6C+C+EC+G+GF+EK5 05RI11=1Q0E4•=0Q7S4,1,0,14 =1G 
+ 2 = 0 " 

2030 D$="I1204K4C+C+EC+G+GF+EK5 05RI11=1Q0C4.=0Q7S4,1,0,14=IE 
2=0" 

2040 F$="C+C+C+<G+8>C+8 CCCC8C+8” 

2050 "!" 

2060 A$="S2,1,0,20=lHlG+4<G+4>G+4<G+4 >G+4<G+2 & =0G+G+@8&A«8&B 
@8" 

2070 B$=A$ 

2080 C$=”I1204"+STRING$(16,"D +”） 

2090 D$="I1203"+STRING$(16, "0+" ) 

2100 F$ = "02L8G+G+_4>G+<"4G+G+G+EG+ G+G+_4>G+<"4G+_4>G+<'4G+EG 
+ •• 

2110 G$="I34C 4136 Y190,13CCCCCC C4R2." 

2120 H$="I40CI38CI40CI38C I40CI38C8.C16C8G8C4" 

2130，. ！" 

2140 A$="05C+4<B4A4G+4 F+4E4D+4G+>C+" 

2150 B$ = "Rei6 ,, +A$ + "@8" 

2160 C$= M IllC+4<B4A4G+4 >F+4E4D+4D4" 

2170 D$=C$ 

2180 F$="03C+4<B4A4G+4 >_3F+4E4'3D+4D4" 

2190 G$="I34C4C4C4C4 C4C4R4C4" 

2200 H$="I40CCCC CCC8C 8138 C4" 

2210 "!•• 

2220 R=R+1 ： G0T0 620 
2230 *== E == 

2240 FOR 1=1 TO 4 

2250 A$="I23K5@V118L8 05GGGG4DDD F+F+F+F+4CDE&" 

2260 B$="I23K5@V113L8 05DDDD4 く BBB> DDDD4<AB>C&" 

2270 C$="04D4DD4DD4 F+4F+F+4F+F+4" 

2280 D$="03G4GG4GG4 B4BB4BB4" 

2290 E$="I27K5@V115L8 04BBBB4GGG AAAA4F+GA" 

2300 F$="02G4_5>G4~3D4E4 '2<BB>_4F+4~4D4ED" 

2310 G$ = "134C4136CCCCCC CCCCCCCC" 

2320 H$=STRING$(2,"I40C 413804140 C4I38C8I40C8") 

2330 

2340 A$="E4.RR2 Rl” 

2350 B$="C4.RR2 Rl" 

2360 C$="A4AA4AA4 A4AA4AA4" 

2370 D$="04F4FF4FF4 D4DD4DD4” 

2380 E$ = ' , I07FG>C<FG>C<FG F+G>D<F+G>D<GG" 

2390 F$="_4E@8&F@16FFE@8&F016&FFFF~4 D4C4<B4A4" 

2400 G$="CCCCCCI35CC I36CCCCCCI35C4" 

2410 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

2420 IF 104 THEN 2460 

2430 E$="I07FG>C<FG>C<FG >ADCGC<G>F+C" 

2440 F$="_4E08&F@16FFE084Fei6&FFFF - 4 D4C4<B4AB" 

2450 G$="CCCCCCI35CC RCRCC4C4" 

2460 

2470 NEXT I 
2480 *-- F == 

2490 A$=S1$ + ， .I25@V1 2005 =1H4RDGF+GDE<B >D4 .C4D4E" 

2500 B$=S1$+ ,, I26@V11805 =1H4R@16RDQF+GDE<B >D4.C4D4E@8" 

2510 C$ = ,, IU@V11504 D4DD4DD4 F+4F+F+4F+F+4" 

2520 D$="I11@V11503 G4GG4GG4 B4BB4BB4" 

2530 E$="I07@V 12004 RG16B16>DDEE<BB RF+16B16>DDEE<BB" 

2540 F$ = ,, 02L8GG_4>G4~4D4E4 <BB>_4F4 _ 4D4ED" 

2550 G$="I34C 4136 Y190,13CCCCCC CCCCCCCC" 

2560 H$=STRING$(2,"I40CI38CI 400138 C") 

2570 "!" 

2580 A$=STRING$(8,”E@8&F@16 •い 
2590 B$=A$ 

2600 C$="A4AA4AA4" 

2610 D$="F4FF4FF4" 

2620 E$="FG>C く FG>C<FG" 


2630 F$ = ' , E@8&F@16FFE«8&F@16&FFFF" 

2640 G$="CCCCCCCC" 

2650 H$="I40CI38CI40CI38C" 

2660 "!" 

2670 IF R=4 THEN 2780 
2680 A$="D2.R4" 

2690 B$=A$ 

2700 C$="A4AA4AA4" 

27 10 I)$ = "D4DD4DD4" 

2720 E$="F+G>DEDE<GG" 

2730 F$="D4C4<B4A4" 

2740 G$="CCCCCCCR" 

2750 H$="I40CI38CI40C8I38C8R8C8" 

2760 "!" 

2770 R=R+1 : GOTO 2490 

2780 A$="D2R404D@8E@8F@8<B-" 

2790 B$=A$ 

2800 C$= M A4AA4AA4" 

2810 D$="D4DD4DD4" 

2820 E$="05A4.G2&G8" 

2830 F$ = '.D4C4 く B8A8R>F+8” 

2840 G$="CCCCCCC4" 

2850 H$="I40CI38CI 400138 C" 

2860 "!" 

2870 '== G == 

2880 A$="04G4G4GF+FE-2.& E-RR" ： A1$=A$ 

2890 B$="Rei6"+A$+"@8" 

2900 C$="@V107"+STRING$(4,"I1204BBI11BB") 

2910 D$="@V107"+STRING$(4,"I1204GGI11GG") 

2920 E$="@V107"+STRING$(4," 11204 E-E-I11E-E-") 

2930 F$="03G4G4GF+FE-4 G4>E- く G>E- く G":F1$=F$ 

2940 G$="I34C 4136 Y190,13CCCCCC CCCCI34C4I36Y190,13CC" 

2950 H$="I40CI38CI40CC8I38C8 I40CI38CI40C8C8I38C" 

2960 ••!" 

2970 A$="04G4G4GAB>C+2.4 C+RR" 

2980 B$ = "R@16 ,, +A$ + "@8" 

2990 F$="03G4G4GAB>C+4<C+4>C+4<C+>C+4" 

3000 "!" 

3010 A$=A1$ 

3020 B$ = "R@16 ,, +A$ + "®8" 

3030 F$=F1$ 

3040 "!" 

3050 A$="04G4G4GAB>C+& T135L1Q8C+" 

3060 B$ = ,, R@1'6"4A$ + "@176" 

3070 C$="I12BBI11BBI12BBI11BB& Bit" 

3080 D$ = "I12GGIUGGI12GGI11GG& G1&" 

3090 E$="I12E-E-I11E-E-I12E-E-X11E-E-& E-1&" 

3100 F$="03G4G4GAB>C+8 & C+8<C+&C+2. 

3110 G$="I34C4I36Y190,13C.R16R4.I34C& C1&” 

3120 H$="I40CC 8.138 C16C8G8C8I40C8& C1&" 

3130 "!" 

3140 A$="L16C+F+BA+A+BA+G+A+ED+DC+1& C+" 

3150 B$="R@8"+A$ 

3160 C$="B1& Bl" 

3170 D$="G1& Gl" 

3180 E$="E-1& E-1” 

3190 F$="C+1& C+l" 

3200 G$="I34C1& Cl" 

3210 H$="I40C1 M 
3220 "!" 

3230 KEY3,CHR$(34) + "P"+CHR$(34,13) 

3240 END 

3250 »== TONE DATA == 

3260 MEM$(&HB2F8,36)=HEXCHR$("D150 32 20 40 40 19IF 11 0F 1 
F IF IF 1C 05 08 08 06 04 04 04 04 34 23 54 56 00 00 00 00 00 
D2 87 00 02 00 . い ， 11：Guitar 

3270 MEM$(&HB31C,36)=HEXCHR$("D150 32 20 40 40 15IF 11 0F 5 
F 5F 5F 5C 09 09 09 0D 04 04 04 06 66 66 66 A6 00 00 00 00 00 
D2 87 00 02 00 ")•12：Guitar 

3280 MEM$(&HB4A8,36)=HEXCHR$("FA 00 60 2160 71IE 14 24 00 1 
2141412 04 04 04 04 04 04 04 04 06 06 06 06 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 23：KONTA 

3290 MEM$(&HB4CC,36)=HEXCHR$("DC 00 40 40 70 70 251116 00 1 
F IF IF IF 04 04 04 09 00 00 02 05 55 05 55 55 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ") 1 24：Bass 

3300 MEM$(&HB4F0 I 36)=HEXCHB$( ,, FA 00 3122 4161IE 32 28 0D 1 
F 4F 0F 14 05 0A 0A 0A 0A 01 00 00 97 A717 07 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")' 25:SopranoSax 
3310 MEM$(&HB514,36)=HEXCHR$("F2 00 31214161 0E 28 28 0D 1 
C 0F 0F 0F 00 08 08 0A 00 01 00 00 05 5515 07 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 26 : SopranoSax 
3320 MEM$(&HB538,36)=HEXCHR$("FA 00 61216171IE 14 24 00 1 
2121212 04 04 04 04 '04 04 04 04 05 05 05 05 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 27：KYOKO 

3330 MEM$(&HB 634,3 6)=HEXCHR$("FB 00 70 06 09 31 081911 00 1 
E IE IF 1C 04 00 00 0C 00 00 80 00 F2 FI F4 F6 80 00 00 00 0C 
C8 80 00 02 00 .. )> 34 ： R.Cymbal 

3340 MEM${&HB658,36)=HEXCHR$("FC 00 0F 01 0A 0F 00 11 00 17 5 
E 9F 5E 9F 05 05 07 0A C0 46 C2 86 02 5712 57 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")' 35:Open H.H 

3350 MEM$(&HB67C I 36)=HEXCHR$("FB 00 0E 06 07 00 0F IB 11 051 
A 1A 1A 16 04 0816 92 40 40 80 00 32 72 BA F8 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ") 1 36 ： CloseH.H 

3360 MEM$(&HB6C4,36)=HEXCHR$("FC 00 7C 0170 01 04 00 07 00 1 
F 1C IE IF 00 0F 0F 0A C0 00 00 00 05 A5 A5 A5 00 00 00 00 F0 
C8 80 00 02 00 ”） ， 38：Snare Dr. 

3370 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("F8 00 01 0E 00 50 00 00 07 00 1 
E IE 19ID 1A 1C 10 07 40 C0 40 00 FD FE F8 F8 00 00 00 00 D0 
C8 80 00 00 80 • ，广 40 ： Bass Drum 
3380 RETURN 
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電話番号が変わります 


OgiKubo Kei 


荻窪 



平成3年1月1日，あなたの電話番号が変 
わります。東京都以外の人にはあまり関係 
ないけど，当事者たちにとっては大問題。 
だって，電話帳やらなんやらを変更しない 
といけませんからね。というわけで，簡単 
ながらも便利なブログラムの登場です。 


のための X 68000」 には格好のネタではない つけ，4ケタの市内局#になります” 

か。 これだけ。簡単そう。 

そこで考えた。局番変更に向けて，どう 頭の中で整理する。“「03-」があったら市 
するのが一番楽にすむだろうか 。 Kamik 内局番を取り出して，3桁だったら頭に「3」 


今回はいきなり番外編である。まあ，こ 
んなこともあろう。 

さて， NTT という企業がある0ダイヤル 
Q 2 で儲けている NTT だ。 Q 2 ってのはたい 
ていエッチな ことに使われて いる。 NTT さ 
んは企業!：かがビジネスで使う用途を想定 
したそうだが，眉唾である。伝言ダイヤル 
を見ていれば， Q 2 がどう使われるかなんて 
明らかではないか。これはもう確信犯であ 
る。そんでもって，伝言ダイヤルに飽きた 
らなくなった人はダイヤル Q 2 を始め，電話 
代が30万円とか100万円とかになったりす 
るのだ。若者の心の隙間から生き血をすす 
りとる NTT と呼んであげよう。さすが，民 
間企業になって営利を追求するようになる 
とやることが違う。 JR も見習ってスケべ列 
車でも走らせる（もちろん表向きはビジネ 
ス利用ということにするのだ）といいかも 
しれない。 

さて，その NTT さんのいうことには，平 
成3年，つまり1991年という21世紀の10年 
前という記念すべき年に入ったとたん，東 
京03局の市内局番を4桁にしようというの 
だ。元旦の午前2時にである（どうして2 
時かは知らないけれど）。これまでも，3桁 
では足りない，ってことで新しい加入者を 
どんどん5で始まる4桁の市内局番にして 
いたのだが ( Oh ! X 編集部も4桁)，それでも 
まだ足りないらしく，古い人も一斉に4桁 
にしてしまう計画らしい。どうして古い人 
まで4桁にする必要があるかというと，177 
-2533 ってかけてもちゃんと天気予報にか 
かるようなもの，ってとこから類推してく 
ださい。細かくは割愛。 

東京の人口はそんなに増えなくても，電 
話の加入者は増える.のだ。会社の数は増え 
るし，会社は回線を増やすし， FAX 専用回 
線なんて引いたりするからだ。そういうわ 
けで，番外編は時事ネタの局番変更。「大人 


aze のマクロでできるか 0 CARD PRO -68 
K ではどう力、。手作業は いや だし。う一ん。 


を使うことにした。 X - BASIC なら， 
1) 誰もが持っている 


OK 

というメリットがあるからである。 

プログラミングへの道 

出来上がったのは簡単なフアイル入出力 


に出カファイルひとつ！：いう一番単純なパ 


のをファイルがなくなるまで繰り返すだけ 


文字列だ。 

ちなみに， CR つてのはキヤリッジリター 
ンのことで，日本語でいうと“復帰”であ 
る。どこに“復帰’’するかというと，行の 
先頭だ。 LF つてのはラインフィードのこと 


2つあわさって初めて一般でいう“改行” 


名残といっていいだろう。 


を付加す る’’ だけで いい。 

これをプログラムできるところまで分解 


これはテキストフアイルならなんでも 
OK t しよう。 


これは入カフアイルに準ずる。 

問題は，“3” を付加したためにその行が 
1桁増えてしまうという現実をどうするか, 
ってことだ。私はご存じのとぉり，怠慢で 
ある。そこで「気にしない j ことにした。 
CSV 形式なら，項目長を無視できるので気 


困るが，区切りをタブコードにしているな 


ということで，問題はないのだ。 


があったり，電話番号が「052-403-9999」 
なんてのがあったりしてもマツチンダして 
しまう力 5 ',これも気にしない。次のチェツ 
クがあるからだ。 

「03- j の次の4桁を取り出す。この4桁 


「03-」が含まれていても,その4桁後に「-」 


まれているときも， 『 X 03- XXX - XX 』 など 


では，もちっと細かいアルゴリズムを考 
える。 

まず最初に NTT のパンフレットを見る。 
“現在3ケタの市内局番の前に 「3 j を 


というケースはきっと稀だ。 

ここで，この連載の精神が明らかになる 
つまり，「たった1回しか使わないプログラ 
ムだから，簡潔であるべし。余計な気遣い 

大人のための X 6 M 00 129 


結論。あまりに安易なところへ落ち着い する必要がある。 

て L まってもうしわけないが， X-BASIC 1) 入カファイルの形式を決める。 


2) テキストファイルならどんな形式でも 2) 出カフアイルの形式を決める。 


のプログラムである。入カファイルひとつ にしなくてもいい。区切りなし ASCII だと 


ターンだ。入カファイルから1レコード読 ら，きっと，問題ない。区切りあり ASCII 形 
んでは加工して1レコード書き出す，って 式なら項目長を無視できるので，問題ない。 


だ。1レコードってのはまあ，1行のこと。 3) アルゴリズムを決める。 

Human 68 k でいう1行ってのは （ MS-DOS まず，「03-」を探す。これだと住所の項 

でも同じだが）， CR + LF を区切りとした1 目や郵便番号の項目に 「103-55 j なんての 


で，日本語では“行送り”，または“改行”目が「-」かどうかで市内局番が3桁か4桁 
である。だから CR + LF を復帰改行という。か判断できるから。郵便番号や市内局番に 


が成り立つのだな。タイプライター文化の が〈ることは（おそらく）ない。住所に含 







は無用」。 

今年から来年にかけてしか使わないもの 
に，手間暇かけるのは無駄というものだ。 
予定外のマッチングなんて滅多にないのだ 
から，，そういうケースはあとから手作業で 
直したほうがずっと早い。少なくとも，そ 
ういった稀なケースのための処理をプログ 
ラムに追加するよりは，だ。 

第1回「大人のための X - 日 ASIC 入門」 (?） 

そんなこんなでリストのプログラムが出 
来上がった。縁起ものなので説明はする。 

変更するデーダフアイルであるが，フア 
イル名を入力させるのも間抜けなので，プ 
ログラム中に書いてしまった。変数宣言部 
の FN (File Name の略ね）に書いてある。 
ここを自分に都合のいいものに変更する。 

続いて， NFN には拡張子を OLD にした 
ファイル名が入る。 

ちょっとややこしいが， “ TEL . DAT ” て 
なファイルをこのプログラムにかけると， 

“ TEL . DAT ” を “ TEL . OLD ” にリ ネーム 
し， “ TEL . OLD ” を入カフアイルに， 

" TEL . DAT " を出カファイルにする。こ 
うすると，見かけ上， TEL . DAT が書き換 
えられて，バックアップファイルとして 
TEL . OLD が作られたように見えるのだ。 

入力されたフアイルは1行ずつ “ R - BUF ” 

(リードバッファの略ね）という変数に読 
み込まれる。 R - BUF は str 型で宣言してい 
るので， MAX でも255文字である。これ以 
上長い行には対応していない。これはひ t 
えに私の怠慢であるが，そのあたりを柔軟 
にすると，プログラムが長くなるのでやめ 
た。だから，データファイルには CSV 形式 
など1行がコンパクトにおさまる形式を勧 
める。 

読み込まれたらまず，“03-” があるかど 
うかチェックし，なければその行を書き出 
す。 write 時，行の末尾に CR + LF を付加す 
ること。 

とりあえず，“03-”を見つけたら次の4桁 
をチェック。必要なら変更して，そこまで 
を書き込み用のバッファである “ W - BUF ” 

(ライトバッファの略ね > へ追加する。そ 
して，残りの部分からまた “03-” の検索を 
開始する。 

元のフアイルから1行ずつ R - BUF へ読 


み込んで，必要なら加工しながら， W-BUF 
へ代入し，1行分終わったらファイルへ書 
き出すという作業をレコードがなくなるま 
で続けるわけだ。 

ただこれだけだが， repeat ~ until でな 
く， while ~ endwhile を使いたいという理 
由により，レコードの read が2力所にあ 
る。 while の判定に EOF かどう力> (End Of 
File , つまり，ファイルが終わりかどうかを 
チェックすること。 freads 関数のリターン 
コードでわかる）を使っているため ， while 
の前に一度 read しておく必要があるのだ。 

まあ，こういう書き方もあるのだと思っ 
ていただければいい。私は諸般の事情によ 
り，こういう考えに惯れてしまったのだ。 

全レコードの処理を終えたら，クローズ 
して終了する。 

不親切な本プログラムの使い方 

なにはさておき，更新したいデータファ 
イルを用意する。 Kamikaze ならカルクシ 
一卜から標準テキスト形式で保存すれば得 
られる 。 CARD PRO -68 K や CYBER 
NOTE PRO - 68 K ならコンバート機能で 
CSV 形式にコンバートする。電話番号は 
“ XXX - XXX - XXXX ” のように，ハイフ 
ン『-』で局番を区切ってあること0 “XXX 
( XXX ) XXXX ” とか M ( XXX)XXX - 
XXXX ” ってな書き方には対応していな 
い。どうしても括弧を使いたい，って人は, 
プログラムを書き換えてもらいたい。簡単 
だから。もちろん，『03-』を省略してある 
怠慢なものにも対応していない。 

用意できたら，エディタ （ X - BASIC で打 

■J スト 


ち込んでも構いません力 ? ）でこのリストを 
打ち込む。ファイル名はちゃんと自分の使 
うデータファイル名に直すこと。 

そんでもって，セーブし， BASIC から 
load コマンドでロードする。 

ここで実行するわけだが，注意すべきは 
“このプログラムは必要最小限の処理しか 
しない’’ということである0ファイル名を 
間違えた，とか，1行あたり500バイトもあ 
った，なんてケースには対応していない。 
たとえば，リネームする関数はリネームす 
る予定の名前と同じ名前のファイルがある 
とそこで止まってしまうが，だからといっ 
てこのプログラムは何もしないのだ。そう 
いったエラーが出て止まったら，自分で対 
处してほしい。 

冷たいが，エラー処理のためにプログラ 
ムが長くなるのとどちらがいい力、，ってい 
われると，私は「たった1度や2度しか使 
わないプログラムで100行程度なら，短い方 
がいい」と答えるのだ。長くなるとそれた¬ 
け打ち 間違い も増える わけだし。 

そういうわけで，最初は，4,5行の短いテ 
スト用データファイルを用意して実験する 
ことを勧める。 

うまくいかなかったときでも，拡張子が 
OLD のファイルにちやんと元のデータが 
残っているので，こいつを元のファイル名 
に戻してやり直せば大丈夫だ。 

そういったわけで， C にコンバートして 
コンパイルするのは勧めない。止めたほう 
がいい。動く保証もしない。 

なお，こういういい加減なプログラムで 
ファイル処理を行うのは本来危険なので， 
データフアイルのバックアツプは取ってお 


10 /本本本本本本本本本本本本*本*本本本木本*木本本本本: ♦： 本本本本木本本本本:！:*本本本本本本*本本本本本本本本木本本本本/; 


20 /* 1991 年からの 03 局局番変更対応ブログラム */ 

30 /本 90/11/09 K.Ogikubo 本/ 

40 / 本本本本本本本本本本本本本*本本本本本本本*本本本本本本本本本本本本本本本本本零本本本本本本本本本ネ本本本本本本本本/ 

50 / 本本本本本本本本**本*本*本本本本木本本本本木本木本本本本本*本木本*本本本本本*本本本本本本本本ネ本本本本本本本/ 

60 /* 変数 • 定数定義部 */ 

70 / 本本本本本*本本本本本本本*本:*:本本木本本本本木零本本本本本本本本本本♦本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本/ 

80 str FNtequ'.DiTEL.DAT ，， /* DB file name 本/ 

90 str NFN[64] /* 拡張子が old のもの */ 

100 str R_BUF[255] /* Read Buffer 本 / 

110 str W_BUF[255] /* Write Buffer 本 / 

120 str TOKIO[4] /* 市内局番 */ 

130 str FIRST[255] /* ポインターより前 本 / 

140 str LAST[255] /* ポインターより後ろ */ 

150 str CRLF[2] /* CR+LF 本 / 

160 int RC=0 /* 汎用リターンコード */ 

170 int FRC /* File リターンコード */ 

180 int R_PTR /* Record Pointer 本 / 


130 Oh!X 1991.1. 







こぅ。 

テスト用のファイルでうまくいったら， 
平成3年の元旦の午前2時を侍っ。そして, 
午前2時になったら「えいやっ j と実行す 
る。うまくいけば新しいアドレス帳で新年 
を迎えることができるわけだ。 

完了したら，また，元の形式 (Kamikaze 
なり CARD PRO -68 K なり）に戻して，何 
事もなかったかのようにその住所録を使え 
ぱいい。それだけである。 

これにて「大人のための X 68000」 番外編 
はおしまい。次から「大人のための X - 
BASIC 入門」が始まる，てなことは（きっ 
と）ないからご安心を。 

巳 ASIC 的トラブルシューティング 

打ち間違いやらなにやらで，うまくいか 
ないことは多い。そういうときは BASIC の 
メリツトをフルに生かしてごまかそう。 

1) 実行途中で止めてしまったり，エラー 
で止まったりした場合 

ファイルが open したままになっている 
と思われるので， 

FIN 0 

をまず実行しよう。 FIN 0 ってのはファイ 
ルを クローズする 部分（終了処理）の関数 
名だ。 BASIC はこうして特定の関数だけを 
実行できるので，便利である。 

そして，デバ'ツグする。 

2) 同じファイル名があるのでリネームで 
きない，っていわれた場合 

よくあるケース。こいつも， 

kill NFN 

でいい。これは元のファイル名にデータが 
あって，拡張子 OLD のものがじゃまな場合 
だ。エラーで止まったときは変数の内容は 
保持されているので， NFN には拡張子が 
OLD のファイル名が入っている。 

拡張子. OLD のものを元の名前に戻した 
いときは， 

kill FN 

で元のファイル名を消して， 
frename ( NFN , FN ) 

を実行すればいい。 BASIC の利点た、 

動作確認は私が使っている電話帳ファイ 
ルによって行っているが，本文で書いたよ 
うにうまくいかないケースは多々ありうる 0 
そういうときはごめんなさい。 


190 int RB_LEN /* Read Buffer Length */ 

200 int COUNTER=0 

210 CRLF=chr$(13)+chr$(10) /本 CR+LF 本 / 

220 /i ： 拿本拿本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本、本本本本 * 本本本本拿零本本本本本本本本本本 * 本本本本本家本本本本 / 

230 /* メイン ブロ グラム </ 

240 / 拿本 * 本本本本本本本本本本本本本本本拿本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本寒本本拿本家拿本本本 / 

250 INIT( ) /* 初期処理 */ 

260 while not(FRC) 

270 R_PTR=instr( 1 ,R_BUF , ,, 03^ M ) /本 03 -を探せ */ 

280 if R_PTR=0 t^hen { 

290 W_BUF=R_BUF / 本 03- はな力、つた処理 */ 

300 ) elBe { 

310 while R_PTR 

320 TOKIO=mid$*( R_BUF, R_PTR+3,4) 

330 . _ /» 市内局番の取り出し */ 

340 if right$(TOKIO,l)="- M then { 

350 FIRST=left$(R_BUF,R_PTR+2) 

360 LAST=right$(R_BUF,RB_LEN-(R_PTR+6)) 

370 W_BUF=W_BUF+FlRST+"3"+TOKIO 

380 /* 市内局番に 3 を追加 */ 

390 print TOKIO；" を 3"+TOKIO； M に変更 ” 

400 COUNTER=COUNTER+ 1 

410 } else { 

420 FIRST=left$(R_BUF,R_PTR+6 > 

430 LAST=right$(R_BUF,RB_LEN-(R_PTR+6)) 


440 

W BUF=W BUF+FIRST 




450 

/* その 

まま新しい バッファへ 

*/ 

460 

} 




470 

R _ BUF=LAST 


/* 旧 バッファ 更新 

*/ 

480 

RB LEN = strlen(R BUF ) 




490 

R _ PTR = instr ( 1 , R _ BUF, H 

03- 

M ) 


500 

endwnile 




510 

W BUF=W BUF+R BUF 




520 

} 




530 

RC = fwrites(W BUF + CRLF , FN 02) 




540 

FRC = freads(R BUF , FN 01) 




550 

W BUF= ,,M 




560 

RB _ LEN=FRC 




570 

endwhile 




580 

FIN () 


/* 終了処理 

*/ 

590 

end 




600 /本本本本本ネ本本本本ネ本本本♦本本本本本*本本本本本本本本本本本零本本本:*:本*本ネ本本本*:*:本本本木本本：*:本本本本本/ 

610 

/* 初期処理（ファイル名変更 

、ファイルオーブンなど） 

V 

620 

/本本本本本本ネ本本*本*本*本本本本本*本本本本本本本本*本本本本*本本*本本本本木本本本本本本本:京本本本本本本本本/ 

630 

func INIT () 




640 

int SRC 




650 

FNCHG () 

/本 

フ T イル名 .oid の作成 

本/ 

660 

FN 01= fopen ( NFN , n r °) 




670 

FN 02= fopen ( FN ," c ") 




680 

FRC = freads(R BUF , FN 01) 

/* 

第1 read 

本/ 

690 

W BUF ="" 




700 

RB LEN=FRC 





710 endfunc 

720 / 本本本本ネ本ネ本♦本本本本本本本本本本**本本本本本*本本本本本本本本本:*: ♦本*本本本本本本本本本:*;本本本本本本本本/ 

' マ 30 /* ファイル名変更処理 */ 

740 / 本本本本***本*本本本本本本本本本本本ネ本本本本本本掌*ネ本本本本本本本本: ♦: 本本本ネネ本本本本本本本本本本本*本本/ 

750 func FNCHG() 

760 int RC 

770 str PERIOD= m ." 

780 RC=instr(1,FN,PERIOD) 

790 if RC=0 then { 

800 RC=strlen(FN)+l 

810 FN=FN+PERIOD 

820 } 

830 NFN=left$(FN,RC)+ M OLD" 

840 print FN+” を ” +NFN + " にリネームします 。•’ 

850 frename(FN , NFN) 

860 endfunc 

870 / 本本本本本本本本**本本本本本本:*:本本本本本本本本本本本本本本*本本本本*本本本本*本木本木本本本本本*本；*:*本本本/ 

880 /% 終了処理 本/ 

890 / 本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本*本本本本本***木本*本本本ネ本本本本本本本本本本本:*:本*本本本/ 

900 func FIN() 

910 print ••修正した電話番号は ”； COUNTER;” 個です 。 •• 

920 fclose(FN01) 

930 fclose(FN02) 

940 endfunc 
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宇宙要塞 CAD の 逆襲その 2 


ブロジェクトチーム DdGA MAXED 前回に引き続き，紙飛行機 2 号の作成です。分量が多かったので 2 回に 

分かれてしまいましたが，今回でいよいよ完成です。前回のおさらいはちゃ 
んとできていますか？覚えていない方は，1990年11月号を手元に置いて 
読んでください。 


図1 

難易度別の面の例 


I はじめに 

皆さん，宇宙要塞 CAD は我々（私？）の想像以上に強 
固だった。残念ながら，11月号だけでは，とても陥落さ 
せるこ t ができなかったのだ。どうしても分量が多くな 
ってしまって， 2回に分けるしかなかったわけだ。おか 
げで，今月も原稿を書くはめになった。これは， Oh ! X 編 
集部の陰謀か，はたまた極悪かまたのさしがねか，それ 
とも私が悪いのか？ 

しかし，こうなったらじたばたせずにさっさと CAD で 
もなんでも攻略して，ナイアスでもクリアしようっ！:。 

J 前回のおさらい 

それじゃあ，さっそく CAD を立ち上げて，前回作った 
「紙飛行機2号」をロードしよう。前回は，ページの都 
合上セーブの仕方について書けなかったけど，ちゃんと 
セーブしておいてくれたかな。もしセーブしないでその 
まま終了した人がいたら，その人は，残念だけどもう一 
度最初から作り直すしかない（まあ，そんな人はいない 
と思うけど…… ） 。ロードの仕方は， FileMode の load のと 
ころをクリックして， ファイル 名を入力するだけだ。 フ 
ァイ ルの ロードが終わると画面に，何か表示されるけ ど， 
今回は何もせずに，「固定終了」を選択する。これだけ 
で， フ アイ ルの ロードは終わりだ 0 

さて，ロードが終わったからといって，いきなり 「Edit 
Mode 」 に入った人は，いないかな。 CAD を立ち上げた 
ら，真っ先にするのは，面を作ることじゃなくて，そう， 


難易度 I の面の例 
正面図に平行 


\ 1 


\ 
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難易度3の面の例 
側面図に垂直な台形 


□ 

□ 

\ 



難易度2の面の例 
側面図に垂直 


[7 


へ 
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難易度4の面の例 
どの平面図にも垂直でな 
い4角形 


C パネルの設定変更だ。今回は2度目だから変更する点 
だけを書いてぉ〈から，変更の仕方を忘れた人は，11月 
号を見るように。 PANEL 1 の変更点は，表示スケールを 
「8」にすること。 grid を「200」にすること。アトリビ 
ュートの指定を 「 body 」 にすること，の3点だ。そし 
て，次に PANEL 4 の3 D カーソルの移動幅を「100」に 
する。これが済んだら，再び C パネルの表示を PANEL 1 
にして，設定は終わりだ。 

さて，アトリビュートの指定をするところで気がつい 
た人もいるかもしれないけど，前回たくさんす旨定したア 
トリビュートが， 「 body 」 だけになっている。なぜかとい 
うと，前回では，アトリビュート名が 「bodyj の面しか 
作らなかったので，前回登録したほかのアトリビュート 
名が消えてしまった（というかセーブされなかった）の 
だ。そこで，残りのアトリビュート名を再び入力しない 
といけない。 

アトリビュート名の登録は ， Attribute Mode の Attri . 
登録で行うんだけど，覚えていたかな。 Attri . 登録をクリ 
ックしたら，今回の「紙飛行機2号」で使う 「 body 」 以 
外の4つのアトリビュート名を順番に入れていこう。 
「 cockpit 」，「 engme 」， r wingj ,「 missile 」 と， 4 つのア 
トリビュート名をキーボードから順に入力し終わったら, 
ESC キーを押してアトリビュート登録を終了しよう。 

これで，前回セーブしたときと同じ状態になったので, 
安心して制作の続きができるぞ。 

jj ■体部分の作成の続吉 

<その4 > 難易度3の面の作り方 

胴体部分は，11月号でほとんど完成している。残って 
いるのは，機首と胴体を結ぶくびれた部分だけだ。これ 
は難易度3の面を使って作る。難易度3の面といっても， 
作り方はほとんど難易度2の面と変わらない。 

さっそく ， Edit Mode に入って，アトリビュート名が 
「 body 」 になっているのを確認したら，面を作り始めよ 
う。さっきもいったとぉり，いまから作るのは難易度3 
の面といっても簡単なほうなので，全然難しくない。だ 
から，前回の復習だと思って作ってもらえばいい。 

今度作る面は，側面図を主に使って作る。まず 3 D 力 
ー ソルを， （一400,200,100) のと ころに 持っていく。 こ 
の点が第1頂点になるので， スペース キーを押して，点 
を確定する。第1頂点を決定したら，次に 3 D 力ーソル 
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を下に 1 と2分の1マス分 (-300) 動かす（座標は（一 
400,200 ，一 200) になる）。ここが第2頂点になる。今度 

は， 3 D 力ーソルを， 右に1 マス 分 ( + 200), 上に2分 
の1 マス 分（+100)動かす。そして，今度は マウスカー 
ソルを 正面図のところに持っていって， 3 D カーソルを 
左に2分の1 マス 分（一100)動かす（ちゃんと座標が（一 
200，100，—10 0) になったかな）。ここが第3頂点になる。 
あとは， マウスカーソルを 側面図に戻して， 3 D 力ーソ 
ルを 上に1 マス 分 （ + 200) だけ動かして （一200, 100,100) 
にしたあと，第4頂点を確定して，面を確定すればいい。 
これで,’胴体のくびれた部分の右側の面は完成だ。ほら， 
簡単だったろ？これで,面の作り方を思い出したかな？ 
あとは同じようにして，残り2つの面を作ればいいわ 
けだ。 



* 


氺 

•四角形 第1頂点（一200,—100,—100) 

第2頂点（一200,一100,100) 

第3頂点 （一400, —200，100) 

第4頂点（一400, — 200, —200) 

難易度3,胴体のくびれた部分の左側の面。側面 
図を中心にして作る 

• 四角形 第1頂点 （一400, 200, 一200) 

第2頂点（一400, -200, 一 200) 

第3頂点 （一200, -100,-100) 

第4頂点 （一200, 100 ，一 10 0) 

難易度3 ,胴体のくびれた部分の底の面。上面図 
を中心にして作る 


アトリビュート名 「 cockpit 」 


長方形 第1頂点 （ 100, 

-100, 

100) 

第2頂点 （ 100, 

100, 

100) 

第3頂点（一300, 

100, 

200) 

第4頂点（一300, 

-100, 

200) 


難易度2,コックピットの前の面。正面図を中心 
にしてる t ラク 

• 長方形 第1頂点（一300,-100, 200) 

第2頂点 （一300, 100, 200) 

第3頂点（一400,100, 200) 

第4頂点 （一400, —100, 200) 

難易度1,コックピットの天井の面。上面図を使 
つて作る 


氺 

さて，最後の面の辺はすべて，いままでに作った辺 t 
重なったはずだ。こうなると，本当にここの面を作って 
いないのか，それとも実際にはここに面があるのかわか 
らなくなる（図3参照）。箱を作って，ふたの面を作る t 
きには，必ずこういう状態になるので，比較的よくお目 
にかかる状態だと思う。今回は，面の数が少ないので， 
ここはまだ作ってない面だとか，ここは作ったとかわか 
る t 思うけど，面数が多くなる t すぐにわからなくなる。 
こういうときは，次のようにしたらいい。 

まず，ふたになるはずの面の頂点の位置に3 D 力ーソ 
ルを移動させる（もちろんその頂点は，前に作った面の 
頂点と同じになるはずだ)。今回だったら（一400,200, 一 
200) ぐらいでいいだろう。 . 

そして， B パネルの上から4行目の「点一〉面」とい 
うところをタリックする。この「点一〉面」には，現在 
の3 D 力ーソルの位置.を頂点にしている面を順番に呼び 
出す，という機能があるので，ここを何回かクリック.し 
て，いまから作ろうとしている面があるかどうか確認す 
れぱ'いい（図3参照)。 

<その5> コックピットの作成 

さて，膶体の作成が終わったら，次はコックピットを 
作る。わずかさ面しかないし，どれも難易度1， 2の面 

ばかりなので，すぐにできるはずだ。ただ，いままで作 
ってきた面のアトリビュート名は 「 body 」 だったけど， 
これから作る面のアトリビュート名は 「 cockpit 」 なの 
で，アトリビュートの指定の変更を忘れないように。 


• 長方形 第1頂点（一400,-100, 200) 

第2頂点（一400，100, 200) 

第3頂点（一500，100,100) 

第4頂点（一500,—100,100) 

難易度2 ,コックピットの後ろの面。正面図を中 
心にして作るとラク 

•四角形 第1頂点 （一500, —100,100) 

第2頂点 （ 100,-100,100) 

この点に 3D 力ーソルを移動して 
この面があるかどうか 「点—>面」を実行する。 

わからない 面があれば点滅する。 




図2 正面図 


図3 面の確認方法 


図4 

正多角形の作り方 
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第 3 頂点（一300,—100， 200) 

第4頂点（一400,一 100, 200) 

難易度1,コックピットの右側の面。側面図を使 
つて作る 


四角形 第1頂点 （一500, 

100, 

100) 

第2頂点 （ 100, 

100, 

100) 

第3頂点（一300, 

100, 

200) 

第4頂点（一400, 

100, 

200) 


難易度1,コックピットの左側の面。側面図を使 
って作る 

* 

さて，これで腩体部分の作成が終わったことになる。 
難易度1, 2の面が作れるようになったら，これだけで 
かなりいろんな物体が作れるはずだ。次からはいよいよ 
コマンドを使った面の作り方について説明する。ここま 
でちゃんとできた人は，一度セーブしてから次に進むこ 
と0 


/エンジン部分を作る 

<その1>正多角形の作り方 

いままでは，ほとんど前回の復習みたいなものだった。 
でも，これからは違うぞ。これから作る面は，いよいよ 
A パネルのコマンドを使って面を作るのた"。コマンドを’ 
使うので，すべての頂点を指定する必要がないぶん操作 
はラクだ。でも，慣れないうちは，自分の考えていたの 
と違う形になったりすることもある。それに，コマンド 
を使って面を作ると，格子点上に頂点がこないので，あ 
とでその点に3 D カーソルを移動するとき面倒臭いので， 
多用は禁物だ。 

最初は，正多角形の作り方だ。これは「紙飛行機2号」 
のエンジンの部分になる。だから，アトリビュートもち 
やんと 「 engine 」 に変更してから，次を読むように。 
まず，正多角形を作るには，正多角形の作成モードに 


柚 

姬 

の 

明 

る 


い國团相 


談 ii (番外編) 


D - oGA 転覆す r ? 

バージョンアップサービスにトラブル発生丨 

1990年9月に行われた CGA システムのバージ 
ョン アップサービスにおいて，重大なトラブル 
が発生したとの情報を得た姫は，さっそく D 5 GA 
プロジェクト ルームに 潜入，これより姫の恐怖 
の追及が始まるのであった……。 


コピーミスの苦情だけやないで。なんでも MAIL 
に"このバージョンはディスク3枚組だ"とか 
“ IOCS . X の新しいバージョンが入っている”と 
かウソばっかり害いてあって，だいぶ混乱を招 
いたんや」 

どうやら，トラブルの根は深いようだ。さら 
にマスターディスク作成担当レイバー小林氏に 


* 

ビ，ビー。静かなマンションにブザーの音が 
鳴り響く。プロジェクトルームのドアが細めに 
開いた。 

姫「いったいどのようなトラブルだったのです 
か？」 

MAX 田口（以下 M) 「知らん，知らん」 

姫「大きなバグでも発見されたのですか？」 

M 「知らんゆうてるやろ！」 

姫「まさかウイルスでは？」 

M 「あほなこというな。確かにバグの問題もあ 
るけど，要は発送上のトラブルや。それ以上は 
何もいえん」 

MAX 田口氏はそういって中に入っていった。 
姫はマイクを片手に，プロジェクトルームの奥 


インタビューをした。 

姫「マスターディスクに問題があったそうです 
が . 」 

レイパー小林(以下レ）「エ〜，そ一なんかなぁ」 
姫「はぁ」 

レ「システムが2枚とサンプルが I 枚で，バー 
ジヨンアップしたのはシステムなんやから数は 
あってるやん。 IOCS ははじめ入れるつもりやっ 
たんやけど，シャープにいわんと，勝手にでけ 
へんからな ぁ」 

(電話すればいいことなのにと思う姫） 

姫「今後は IOCS を入れていくんですか」 

レ「入れるつもりやけど，シャープにまだ確認 
取ってないから，なんともいわれへんなあ」 
(やっぱりさっさと電話すればいいのにと思う 


深くへとさらに進んでゆく （ BGM : インディジ 
ヨーン ズの テーマ）。 

姫は事件当時の発送担当者は FFE 三保氏であ 
ることをつきとめ，インタビューに成功した。 
FFE 三保「僕の貴任じゃないよ一。コピーの担 
当者が悪いんだ。コピーの担当は島さんだよ一」 
どうやら，発送のトラブルとはコピーミスら 
しい。次に姫は root 島氏をつかまえた。 

姫「“コピーの担当者が悪いんだ"という声が聞 
かれているのですが j 

root 島（以下「）「つまり，今回のバージョンア 
ップサービスで2枚のディスクが送られたんや 


姫） 

レ「どっちにしてもあのバグから比べたら，た 
いした問題とちゃうやん」 

どうやら，大きなバグもあったようだ。バグ 
出し隊員の GAVAN 島田氏を追求してみよう0 
姫「バージョンアップ版に大きなバグがあるそ 
うですね j 

GAVAN 島田（以下 G) 「FFE (モーション デザイ 
ンツール）がぜんぜん動かないみたいやね。 
HANIM (ハイスピー ド アニメーション） は動くけ 
ど.そのために必要な CRD (色数制限ツール）が 
バグってて，画面の下のほうに黒い帯が発生す 


けど，その2枚がまったく同じやったという苦 
情がたくさん来たんや」 

姫「なぜそんなことが起きたんでしようか j 
r 「さあ，なんでかさっぱりわからんな 一。 ま 

ったく悪魔の仕業とし* . 」 

(むこうでかまた氏とおぼしき人のくしゃみが 
聞こえる） 

姫「どの程度の苦情が来たのですか？」 
r 「丨〜2割だったから，相当な数やな。でも, 


るそうだ」 

姫「それって，ほとんどバージョンダウンって 
いいません？ 何かコメントお願いします j 
G 「バグ出しはやったんだけど，バグ出しする 
あとからあとからバージョンアップしたので， 
追いっかなくて一（更新矢の如し）。だいたい土 
壇場になって，コンパイラ変えたりするか？」 
どうも今回の事件は貴任がはっきりしない。 
貴任者であるかまた氏に話を聞いてみることに 


した。 

姫「いったいなんでそんなことになったんです 
か」 

かまた（以下か）「わたしゃ，ずっと旅行しとっ 
たから，今回はノータッチなんやけどなあ。い 
や〜，スイスの山はやっぱりきれいやな。朝焼 
けのマッターホルンは感動ものやで。夜明け前 
から山登って . j 

姫「そんな話は聞いていません。それで，今後 
の対処というのは？」 

か「やっぱり，バージョンアップサービスのバ 
—ジョンアップサービスを近日中に行わないか 
んやろなあ。ディスク丨枚を無料で送るっもり 
やわ」 

姫「わかりました。貴任者として，今回のトラ 
ブルについてどう思われますか？」 

か「このような遺憾な事態となったのは，まっ 
たくイカンなあ」 

姫「……ありがとうございました」 

氺 

このたびはたいへん混乱を引き起こし，申し 
訳ありませんでした。上記の内容は冗談（妙に 
リアリティのある冗談？）として，関係者一同| 
深く，深〜く反省しております。バージョンア 
ッ プサー ビスの バージョン アツ プサー ビスがお 
手元に届くまでいましばらくお待ちください 
ね。また，9月から丨丨月にかけて，今回のトラ 
ブル以外にも，試験や学祭があったため，トラ 
ブルに関する問い合わせや苦情にぜんぜん対応 
できなかったことをお詫びします。 

それにしても，当プロジェクトルームには， 
毎日多数の問い合わせが来ます。 「 CGA システム 
はまだ手に入りますか？」などというのはかわ 
いいもので，なかには，とっくに締め切られて 
いる前回の CGA コン テストのビデオのお金を勝 
手に振り込んでおいて，「まだ来ない！」と苦情 
をいうような困った方もいます。基本的に，当 
方に問い合わせて返事がなかったら， D 5 GA 内で 
トラブルが発生して，対応できない状態に陥っ 
ているのだと好意的に受けとめてください。で 
きるだけのことはやっているのですが，まあ今 
年，留年した5人のスタッフに免じて，お許し 
を……〇 
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図 5 角柱の作り方 


しないといけない。 A パネルの下から4行目の「正多角 
形作成」のところをク！；ックすれば A ハ。ネルが正多角形 
の作成モードになる。今回作るのは，正六角形なので， 
まず A パネルのいちばん上の行の「角数12」と表示し 
てあるところで，マウスの左ボタンを6回クリックして 
角数を「6」にする。次に 3 D 力ーソルを（一500,300, 
100)の点に移動させる。ここで，スペースキーを1回押 
す。もちろんスぺースキーの代わりに， B パネルの「点 
確定」をクリックしてもいい。この点が正多角形の中心, 
正確にいうと正多角形に外接する円の中心になる。そし 
て，3 D 力ーソルを正面図で左に2分の1マス分（一100) 
だけ移動させて，もう一度スぺースキーを押す。この点 
は，正多角形の大きさ，これまた正確にいうと，正多角 
形に外接する円の半径になる。また，正多角形の頂点が, 
この点にくるように作られる（図4参照）。そしてさら 
に，3 D 力ーソルを正面図で上に1マス分 （ + 200) だけ 
移動させて，スペースキーを押す。この点は，実をいう 
と（今回は），正面図上の点だったらどこでもいいのだ。 
この点の役目はただひとつ。中学校のときに平面を決定 
するには最低3点が必要だ t 習ったと思う。つまり，最 
後の1点はできる正多角形がどの面の上にあるかを決定 
するためのものだったのだ。この点を適当に変えると， 
傾いた正多角形も簡単にできるようになっている。3つ 
の点力 5 '確定したら，リターンキーを押す。すると，図4 
のような正六角形が表示されるはずだ。そして，正多角 
形ができたら， ESC キーを押して，正多角形作成モード 
を終了する。 

<その2>角柱の作り方 

次は，さっき作った正六角形を底面とする角柱を作る 
ことにしよう。まず， A パネルの上から5行目の「角柱 
作成」のところをクリックして，角柱作成モードに入る。 
そして， 3 D 力ーソルを （一500,200,100) に移動させ 
て，スペースキーを押す。そして，次に 3 D カーソルを 
側面図で左に3と2分の1マス分（一 700) 移動させて， 
もう一度スペースキーを押す。このとき，座標は（一 
1200,200,100)になっているはずだけど，もしなってい 
なかったら，確定を取り消してから正しい点で点確定す 
ること。そして，ちゃんと2つの点を確定したら，リタ 
ーンキーを押す。すると，さっき作った正六角形を底面 
t して，高さがいま指定した2点の距離 t なるような角 
柱ができるはずだ。失敗した人は……いちいち面を全部 
消すか，セーブした t ころからやり直すしかない。 

角柱作成で指定した2点は，角柱の高さと傾きた•とい 
うこ t はすぐにわかった t 思う。もちろんこれを使うと 



ピサの斜塔なんかも簡単に作ることができる。指定する 
直線をちよっと傾かせればいいだけだ（図5參照）。 

ただ，この角柱作成で注意する点は，底面の指定だ。 
角柱作成モードでは，底面を作るとか，底面を指定する 
ということができない。そこで，角柱作成では,.底面は 
現在の面ポインタがある面になるのだ。つまり角柱を作 
るには，あらかじめ底面を作っておかないといけない t 
いうことになる。そうする t あとは，高さのベクトルを 
指定するだけで，側面と，上面を作ってくれるのだ。 

さて，さっきの解説で聞き慣れない言葉が出てきた t 
思う。面ポインタなんか，「そういやマニュアルに載って 
たな」，ぐらいしか覚えてない人がほとんどだろう。ポイ 
ント面 t , 各コマンドの関係は， CAD を使ううえで！;っ 
ても重要なことだけど，今回は完璧に理解なんかしなく 
ていい。詳しくはマニュアルを読めばいいとして，とり 
あえずは次のように覚えておけばいいのだ。「(面を作る 
と，その面に面ポインタが移動するので）普通，面ポイ 
ンタは最後に作った面にある」。だからさっきは，正六角 
形を底面！：した角柱ができたわけだ（最後に作った面が 
エンジン部分の正六角形だったからね）。そこで，角柱を 
作るときは，底面を作って，すぐに角柱を作るようにし 
て，底面の作成と角柱の作成を，ワンセットでやるよう 
にする。そうすれば，面ポインタなんかまったく気にし 
なくていいぞ。 

あとは，同じ角柱を正面図で下に1と2分の1マス分 
(一 300) だけ移動したところに作ればエンジンの部分は 
出来上がりだ。まず，中心が（一500,200, 一200) で，横 
に2分の1マス分(100)動かした点を頂点に持つ，正面 
図に平行な正六角形を作る（長い文章だなぁ）。そのあ 
と，すぐに高さが3と分の1マス分（700)の角柱を作る 
のだ。これが終わったら，もう一度セーブしてから次に 
進もう。 



• CGA コンテスト事務局より 


10月15日の新聞各紙でも報じられ（小さかっ 
たから誰も気づかなかっただろうなあ），ますま 
す盛り上がる CGA コン テストの審査員が新たに 
2名加わりました。映像作家の岩井俊雄氏とア 
ニメー シヨン 作家の古川タク氏です。これで， 
審査員は総勢 I 丨名という豪華さです。 


各読者臓事項 

さて，締め切り （12 月31日）まで残すところ 
あと2週間足らずとなったわけですが，皆さん 
ラストスパート頑張ってますか？ “完成しそ 
うにないから，また来年の コンテス トを目指そ 
う"などと思ったら大きな間違いですよ。そん 
なことを考えていると，作品はいつまでたって 
も完成しません。来年になれば， コンテス トの 
レベルも上がるし，同じネタ（作品）に丨年以 



上つき合ってくると，嫌になって，完成せずに 
次の作品を手がけてしまうものです。与えられ 
た期限を守るというのは，作品制作の重要なポ 
イントです0必要ならば，ストーリーを短くし 
たり，もっと簡単にできる表現に切り替えるな 
どの対応も必要となるでしよう。あとはもう努 
力と根性で，除夜の鐘がなるまで，連日の徹夜, 
頑弓長ってください。 
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図 6 角錘の作り方 



I 翼の部分を作る 

<その1>翼を作る 

翼の部分は，難易度2の面を2つ作るだけなのですぐ 
にできると思う。ただ，何度もいうようだけどアトリビ 
ュートの変更だけはお忘れなく。 


アトリビュート名 「wingj 
• 四角形 


第1頂点（一1000, 

1000, 

400) 

第2頂点 （ -700, 

1000, 

400) 

第3頂点 （ 一500, 

400, 

100) 

第4頂点（一1000, 

400, 

100) 


難易度2,左上の翼。側面図を中心にして作ると 
ラク。また， Y 座標の移動は，この面は上面図に入りき 
らないので正面図を使ってするといい。 


* 四角形 第1頂点（一1000,1000, 一 500) 

第2頂点 （一700, 1000, -200) 

第3頂点 （一500, 400, 一 200) 

第4頂点（一1000， 400, -500) 

難易度2,左下の翼。側面図を中心にして作ると 
ラク。また， Y 座標の移動は，この面は上面図に入りき 
らないので正面図を使ってするといい。 

<その E > 角錐の作り方 

最後にミサイルの部分を作る。まずアトリビュートを 
「 missile 」 に変更したら，正面図に平行な面を作る。 

氺 


•正方形 第1頂点（一1100，1000， 400) 

第2頂点（一1100,1100, 500) 

第3頂点（一1100,1100, 500) 

第4頂点（一1000,1000, 400) 

難易度1,超簡単な面。.これがこれから作る角錘 
の底面になる。 

氺 


角錘の作成では，角柱のときと同じで面ポインタのあ 
る面（つまり最後に作った面）が底面になる。ただ，角 
柱のときと違うのは，指定する点が1点，つまり角錘の 
いちばん上の点（なんていうのか忘れた）を指定するだ 
けで，角錘ができるということだ（図6参照）。この場 
合，点を確定するつもりで，うっかりスペースキーを押 
してしまうと，有無をいわさずそこを頂点とする角錘が 
できてしまう。間違えた点でスペースキーを押してしま 
ったら，いちいち面を消さない t いけない。だから，角 
錘の作成は十分注意して行ったほうがいい。 

今回は，先ほど作った面を底面とした角錘を作る。ま 


モデラー高津の LOGIN 


「好きやねん CG 大阪合宿 j のレポートの中に 
も少し話が出ていましたが， D 5 GA では現在，才 
リジナルのウインドウシステム 「 Ko - Windowj を 
開発しています。なぜ, CGA の団体であるばずの 
D 5 GA がウインドウシステムを開発しているか 
というと，単に趣味の世界です。しかし，来年 
完成予定の D 5 GACGA システム Ver . 3はこの Ko - 
Window 上で動作させるかもしれません。 J & P の 
SIG では，常に Ko ~ wiridow に関する最新の情報を 
アップしていますので，ぜひご覧ください。 

Ko - Window の利点と欠点は以下のとおりです。 


利点 

•仕様が公開されている。 

•ブログラムを C で記述できるので，開発が容 
易である。 

欠点 

• 動作が不安定。 

• ころころとバージョンが上がっている。 
•イベント駆動型（注丨）なので，ブログラム 
が組みにくい。 

現在， Ko - Window では以下のようなアプリケー 
ションが動いています。 

HELLO . WIN ご存じ ハロー ワールド 

DCLOCK . WIN デジタル時計 

PED . WIN パターンエディタ 

FINDER . WIN ファイルの選択および移動 

を行うプログラム 


ACLOCK . WIN 

アナログ時計 

CALC . WIN 

電卓 

X . WIN 

X のロゴを表示する（注 2) 

EYES . WIN 

マウスカーソルを見つめる 
目玉（注 3) 

BACK . WIN 

背景を変える 

COMMAND . WIN 

ウィンドウ版 Command . X 

POPUP . WIN 

ポップアップメニューを実 
現する 

WED . WIN 

テキストエディタ 

FREE . WIN 

メモリの空き容量の表示す 
るプログラム 

SLIDE . WIN 

CGA システムの PIC フアイ 
ルを表•示する 

GRAPH . WIN 

グラフィック表示のデモ 

REND . WIN 

CGA システムのレンダラー 

MAP . WIN 

メモリの使用状況を表示す 
るプログラム 

なお，この Ko - Window は， J & P 以外のネット（注 

) でも少しずつ， 

公開していきます。 


注 I 

普通の C のプログラムでは， main 関数側から 
処理に必要な関数を呼び出していきます。 Ko - 
Window 用のプログラムでは，関数の呼び出しを 
ウィンドウシステムに任してしまい，用事がで 
きたら関数を呼んでねっ，といって main 関数を 
終了します。すると，ウィンドウを描き直すと 
か，キーポードから入力があつたとか，なにか 


処理が必要になったらその関数を呼んでくれる 
わけです。普通のプログラムはこちらからてき 
ぱきと能動的に処理をするわけですが，イペン 
卜駆動型の場合，むこうからしてくれと頼まれ 
たことだけをするという受動的な処理をするわ 
けです。 

注2 

X - WIND 0 W で有名なものに似ているけど字体 
が違います。 

注3 ^ 

X - WINDOW のデモでよくあるあれです。 

注4 

現在 D 5 GA でサボートできるネットは， 

J&P HOTLINE 
ASCII NET PCS 
PC-VAN 
NIFTY Serve 
SPS ネット 
の 5 つです。 

氺氺氺 

今月のアップ データ 

"Gate open . Gate open , fire !” 

なつかしのウルト〇ホーク丨号です。ちゃん 
と3機に分離します。制作は， CAD を使わせたら 
日本一 （？）• チーム TOSAKA です。ただ，デー 
夕が大きすぎるので，3機いっぺんに CAD で読 
み込もうとすると，バスエラーが出るというと 
んでもない作品です。 
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ずは， A パネルの「角柱作成」の下にある「角錘作成」 
のところでマウスをクリックして，角錘作成モードに入 
る。そして， 3 D 力ーソルを(100,1000, 400) のところ 
に移動させて，リターン キー でも， スペース キーで もど 
ちらでも好きなキーをどちらか1回だけ押す。これだけ 
だ。これだけで，あっという間に角錘が出来上がるのだ。 
もっとも，これはちゃん！:ポインタ面がさっき作った面 
にあったらの話で，もし変なことをして，ポインタ面が 
移動していたら，予想もつかない面（というかポインタ 
面がある面）を底面とした角錐ができる。だから，角錐 
を作るときも，角柱を作るときと同様に，底面の作成と 
角錐の作成はワン セットで やったほう がいい。 

あとはもうひとつ作るだけだ。まずは，底面を作る。 

* 

. 正方形 第1頂点（一1100，1000, -500) 

第2頂点（一1100，1100，— 500) 

第3頂点（一1100,1100, -600) 

第4頂点（一1000,1000, -600) 

難易度1，超簡単な面。これが左下の角錘の底面 
になる。 

氺 

そして，面を作ったら，すぐ'に角錐作成モードに入っ 
て頂点を （100,1000,-500) とする角錐を作る。これが 
終わったらセーブして，そして， CAD を終了する。 

/ついに完成だ 

いままでに作ったのは，「紙飛行機2号」の左半分だけ 
だった。でも，この「紙飛行機2号」は，左右対称なの 
で，あとは MIRR を使って左右反転コピーすれば右半分 
の部分が自動的に作られて，「紙飛行機2号」が完成す 
る。 MIRR では，オプションをつけずに反転コピーすれば 
いい。ただ，万が一間違えたときのために，出カフアイ 



図7 完成時の形状 ファイル 


ル名は，元のものと違う名前にしてぉいたほうが無難だ。 
MIRR を使ったら，もう一度 CAD を立ち上げて，見てみ 
よう。ちゃんとできていたら成功だ。今回は CAD の特集 
なので，これで終わりだ。できたら，これを使って，力 1 
っこいいカットを作ってほしい。もし，かっこいいカッ 
卜ができなくてもモデル（紙飛行機2号）のせいにはし 
ないように。 

j ぉゎりに 

CGA システムが使えないという人の約8割は， CAD で 
つまずいているといわれている（当社推定）。 CAD に慣れ 
るには，1時間でも多く CAD を使うことだ。今回作った 
「紙飛行機2号」なんか，慣れると5分ほどでできてし 
まう。実際私はこれを5分ほどで作ったのだから間違い 
ない。でも，その5分でできる物体を作るのを説明する 
のに，いったいどれだけかかったか……。 

ここ数力月，隔月連載といったわりには毎月連載をし 
ているような気がするが，次回は，かまたさんの“実用 
的な構造体の使い方「戦えロボット君2」”をぉ送りでき 
るはず，だろう。 


寺田の教育的指導 


今月は私が「律速段階」です （D5GA 用語でい 
ちばん原稿が遅れている者をこう呼ぶ）。だか 
ら，あわてて文章を書いてます。文脈も変にな 
りそうです。試験の真っ最中ということで許し 
てやってください。 

以前このコーナーでご紹介した森山知巳さん 
(あの本職の画家の方です。忘れた人はバック 
ナンバーをひっくり返してみてください）から 
再びディスクが届きました。今度はなんとデイ 
スク5枚組です！この量だけでも期待が高ま 
りますね。さぁて，さっそく作品を見てみまし 
ょう。 

むむ，こ，これは……。あの「人体モデル」 

が帰ってきた!！（んな大袈裟な）あのままで終わ 
るはずがないと思っていましたが，やはり作品 
としてまとめる方向で制作されていたようです。 

同封の手紙によると（いつも丁寧なお手紙あ 
りがとうございます），タイトルは 「SWORD」， 
テーマは「時の流れと人」だそうです。う一む， 
なかなか凄そうですね。ストーリーは，サンプ 
ル版ということでよくわからないのですが， 
「人 j が家来 （？） の「犬」（フレンダーそっく 
り）とともに「ドラゴン」と戦うというものら 


しいです。 

以前も書きましたように，作品に技術的な問 
題点はとくにありませんし，手紙に「動きなど 
のノウハウをお教えください j ともありますの 
で，そのあたりについて書いてみたいと思いま 
す。とはいっても私も映像のプロというわけで 
もありませんので， D5GA のほかのスタッフの意 
見も參考にして，気づいた点を挙げてみます。 

まず，犬がドラゴンに飛びかかるシーンです 
が，少しカット割りが細かすぎる気がします。 
なかなか凝ったシーンで，犬が地面を職ってド 
ラゴンに飛びかかるまでの間に，違う方向から 
見たカットが入るのですが，その時間が短いの 
で「目がちらちらする j ような感じを受けます。 
もう少し丨つひとつのカットを長くしたほうが 
よいのではないでしようか。 

それと，飛びかかるときに犬の顔がドラゴン 
とは別のほうを向いていますが，これは不自然 
だと思います。犬の闘志を表現するためにも， 
顔はまっすぐドラ〆ンを睨みつけていたほうが 
よいでしよう。フレームファイルで r vec ( )」を 
使えばうまくいくと思います（顔の向きを，顔 
からドラゴンへ向かうべクトルで与える）。 


また，ドラゴンに跳ねとばされた犬に人が走 
り寄るシーンで，倒れた犬を人が見つめている 
カットがありますが，このカットから次のカッ 
卜への切り替えが少し早いと思います。その次 
のカットで人が怒りのポーズをとっていること 
から考えて，このカットでは犬が殺された（あ 
るいは怪我をした？）ことに対する「人」の悲 
しみ • 悔しさが表現されているのだと考えられ 
ます。だとすれば，一般的にいって，もう少し 
長いカットでないと観ていて感情移入がしにく 
いのではないでしょうか。 

以上，かなり偉そうな書き方になってしまい 
ましたが，一応常識的な線で判断して窨いてみ 
ました。参考になれば幸いです。まだサンプル 
版ということなので，完成版に期待しています。 
頑張ってください。 

ところで， 「MASAYA」 シリーズはいまのとこ 
ろポツということですが,ちょっと残念です（個 
人的にはこちらのほうが好きだったのです）。あ 
のメリーゴーラウンドも気に入ってたんですが 
……。暇があったらまた続きを作ってください。 
楽しみにしています。 

それではまた次回に。じゃあ！ 
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10 int ai , x , 
20 dim char 


30 

0， 

0, 

0 

40 

0， 

0, 

0 

50 

0, 

0, 

0 

60 

0, 

0, 

0 

70 

0， 

0, 

0 

80 

0, 

0, 

0 

90 

0, 

0, 

0 

100 

0， 

0, 

0 

110 

❺， 

0, 

0 

120 

0， 

0, 

1 

130 

0, 

0, 

1 

140 

0， 

1, 

2 

150 

0， 

1, 

2 

160 

0， 

1, 

2 

170 

1， 

2, 

3 

180 

1, 

2, 

3 

190 

screen 


200 sp _ clr (0, 
210 sp _ off (0 , 
220 ap _ disp (1 
230 sp _ def (0, 
240 for ai =1 


0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 
0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 2 , 2 , 
0,1,1, 2, 2, 2, 3, 3, 

1, 2, 2 , 3 , 3, 3, 4, 4, 

2, 3, 3, 4, 4, 4, 5, 5, 

3, 4, 4, 5, 5, 5, 6, 6, 

4, 5, 5, 6, 6, 6, 7, 7, 

5, 6, 6, 7, 7, 7, 8, 8, 

6, 7, 7, 8, 8, 8, 9, 9, 

7, 8， 8, 9, 9， 9,10，10， 
7,9， 9,10，10 , 10，11，11， 

8, 9, 10，10，1 1,11,12,12, 
8, 9,10,11,12,12,13,13, 
8, 9，10,11，12，13,14，14, 
9,10,11,12,13,14,15,15, 
9，10，11，12，13 ,14,15,15} 


さて，今日も l 日お疲れさま。デモ，寝 
る前にちょっと愛機を立ち上げる，その姿 
勢が未来の大物を育てるのである。なにせ 
BASIC で遊べる程度のプログ ラム カがあ 
れば，将来さまざまなソフト関係の仕事を 
こなせるからである。偉大な教育の場，そ 
れこそ力 ?BASIC の世界なのである。 

逆に見るとこんなふうにも考えられる。 
BASIC で遊べる程度の腕があれば，多少人 
格的にはフラフラしていてもなんとか食え 
る世の中なのである。新人類という言葉が 
聞かれるようになってから，社会人といえ 
ども立派な人は日本には少なくなってしま 
ったのである。だからといって学校の勉強 
をなまけてみたりすると，これがまた食え 
なくなるから，ヤル気はなくさないように。 

まあ，とにかく寝る前に愛機を立ち上げ 
たということで，私は今日も今日とてその 
前に座ったのである。何をしようという気 
持ちもまだない。いわば無の状態である。 
それではこの立ち上げが無意味か！：いうと， 

•リスト1 


そうでもない。それは心の中に「何かやろ 
うかな」という小さな火を灯す。この小さ 
なきっかけが大切なのである。これで次第 
に好きになって，病みつきへの道は遠くな 
い。だいたい， BASIC で挫折する人は遠大 
な計画を立てすぎるのである。凄いプログ 
ラムを組もうと思って，あれもこれも思い 
つく機能はすべて取り込む，なんてやって 
いるとバグのオバケになってしまい，「もう 
二度と BASIC なんて」と別離を決心するハ 
メになるのだ。そり や， X 68000 は立ち上げ 
に時間がかかるし，立ち上げたら TV も見 
られない。しかし，夜にプロ野球 ニュース 
を見るより，もう少しはマシなのではない 
だろう力 1 。 

1.今日はスプライトから 

X 68000 を買った人には，カタログや広告の 
さまざまな宣伝文句につられて買った人も 
多いだろう。でも，その機能を自分で使っ 


250 sp _ color ( ai , rgb ( ai 本 2, ai 本 2， ai *2)) 

260 next 

270 for ai =0 to 384 
280 x = ai *2-16 

290 y =( sin (2*3.1416#* x /256))*200 

300 sp _ move {0, x ,255- y ,0) 

310 next 
320 goto 270 


た人は案外少なそうである。 フルカラーグ 
ラフィック ， FM 音源， ADPCM ， スプラ 
イト機能…… etc , そういえばどれも昔のパ 
ソコンには ない，新しい用語（もうかなり 
古いが）ばかりである。 

これらの機能は限定つきで BASIC から 
使用が可能である。さて今日は何をやろう 
かな。ん一，スプライト，これなら簡単そ 
うである。スプライトといっても飲み物で 
はない（あ 一， 言ってしまった）。 RPG (口 
ール プレイン グゲーム だよ） に 出てくる例 
の妖精ってやつである。ぉ花畑をちらちら 
飛び回る。これがスプライトである。画面 
内を自由に動かせるキャラクタ，これが 
X 68000 スプライトである0 

スプライトの使い方を1つひとつ説明す 
るのは，ここでの目的ではない。それは 
BASIC マニュアルに 任せるとして，まずは 
サンプルプログラムから入ろう。リスト1 
は BASIC マニュアルの パクリである。実に 
味わいのないサンプルであるが，一応スプ 
ライトのなんたるかをすべて含んでいる。 
スプライトをどう使うかは，このリストと 
マニュアルの 各命令を見比べて，何をやっ 
ているか見ればいい。このくらいの努力を 
惜しんでいては将来は閉ざされたといって 
よかろう。 

これを走らせてみると，「こらまったどう 
じやろかい」，遅いのである。「なんやスプ 
ライトちょうても，こんな遅いのかいな」 

と関西オヤジの登場である。まあ BASIC だ 
からということもある力 5 '，そのほかにも2 
つの遅い理由がある。 

1) 座標を1ドットずつ動かしている 

2) SIN 関数の計算が遅い 

1) について は，動かすのに 2 ドットごと 
にすれば 2 倍の速さになるし， 2) について 
はなにも SIN 関数なんか使ってまでスプラ 
イトさせなくたってよいのである。とにか 
く，ドキッとさせられるサンプルだ。 

そこで，もっと単純なスプライトを見る 
ために，とりあえずリスト2を作ってみた。 


P 


R 


O G R A 


G 


清水和人流 
プログラミング道場 


〔その3〕 


段階的に鍛えていくべし 


みなさんお待たせいだしました。清水和人流プ□ク•ラ S ング道場の3回目の 
講義です。今回はスプライトを使つだテープルテニスゲームを作りながら，_ 
Snimizu Kazut0 プ□ク•ラミンク•後生説というものを理解していだだ<のガ狙いです。 


•45667¢ 


0 0 0 0 * 


r 0000012334455566 

5 »>»>»»»»»» 1 »»»» »1 
50000001223344455 » 

2 1 r 

10000000112233344357 1 
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これはアクビが出るほど簡単だが，画面の 
中を四角が飛び回るのである。これならど 
うやらスピードも許せるようだ。ちなみに， 
220, 230行の dx，dy の値を大きくすればス 
ピードは速くなるし，小さくすれば遅くな 


である。 X 68000 の BASIC では同時に2つ 
のキーセットができないのである。つまり 
2人の入力を同時に判断できないのだ。こ 
の逃げ道として最も安易な方法が「ジョイ 
ステイックを使う」である。 X 68000 のュー 


ザーなら，ジョイスティックを1つくらい 
もっていそうである。 2つとなると苦しそ 
うなので片一方はキーボードだ。こうして， 
出来上がったのがリスト3である0 

リスト3はまさに「テーブルテニス」の 


る。 

このプログラムは BREAK しないかぎり， 
ずっと動いているので，動かしたままにし 
て冷たいものでも飲もう。最近のお勧めは 
見えないゼリードリンクのアップルである。 
ちらっと沈黙の艦隊に目を通すのもよかろ 
う。で，目を上げるとまだスプライトして 
いる。ずっと見ているうちに「これ ゲーム 
になんないかな？」と考える。 

あっ！ 

そう，まさにこれと同じような経過をた 
ど ってゲームの ヒントを思いついた人が， 
なんと20年前，江戸時代の末期にいたので 
ある。 そしてそれが TV ゲームの 元祖と な 
った「テーブルテニス」である 0 

いまでこそファミコン，ゲームボーイを 
筆頭とするコンピュータゲームが全盛であ 
るが，その先駆けとなったゲームマシンが 
あったのである 0 それは家庭のテレビにつ 
なぐとテーブルテニスが楽しめるという， 
いまから考えるととんでもなく低レベルな 
ものだが，当時若干売れた（現に私の友達 
も買った）。 

リスト2はまさにこのゲームの基本なの 
である。これの左右にパドルが現れるとも 
うそれだけでゲームなのだ 0 
ここまでくるとパドルを動かさなくては 
ならない。しかし， 2人用ときて，また， 

あっ！ 

•リスト2 

10 int ai,x,y,dx,dy 
20 dim char SP1(255) 

30 /t initialize 
40 screen 1,3,1,1 
50 /* sprite pattern definition 
60 for i=0 to 255:SPl(i)=l : next 
70 sp_clr(0,255) 

80 sp_off(0,127) 

90 ap_disp(1) 

100 sp_def(0,SP1) 

110 sp_def(1,SP1) 

120 sp_color(1,rgb(30,30,30)) 

130 /* draw wall 
140 icl=rgb(30,30,30) 

150 box(0,0,511,15,icl,&HFFFF) 

160 paint(256,8,icl) 

170 box(0, 496,511 ,511,icl,&HFFFF) 

180 paint(256,504,icl) 

190 ft initiai position & velocity 

200 x=255 

210 y=255 

220 dx=6 

230 dy=4 

240 if y く =16 then dy=-dy 
250 if y>=480 then dy=-dy 
260 if x<=16 then dx=-dx 
270 if x> =480 then dx=-dx 
280 x=x+dx 
290 y=y+dy 

300 sp_move(0 , x , y , 0) 

310 goto 240 


春 1 J スト 3 


100 
200 
300 
100 
500 
600 
700 
800 
900 
1000 
1 100 
1200 
1300 
1400 
1500 
1600 
1700 
1800 
1900 
2000 
2100 
2200 
2300 
2400 
2500 
2600 
2700 
2800 
2900 
3000 
3100 
3200 
3300 
3400 
s3 500 
3600 
3700 
3800 
3900 
4000 
4100 
4200 
4300 
4400 
4500 
4600 
4700 
4800 
4900 
5000 
5100 
5200 
5300 
5400 
5500 
5600 
5700 
5800 
5900 
6000 
6100 
6200 
6300 
6400 
6500 
6600 
6700 
6800 
6900 
7000 
7100 
7200 
7300 
7400 
7500 
7600 
7700 
7800 
7900 
8000 
8100 
8200 
8300 
8400 
8500 
8600 
8700 


int ai , .v , y, dx , dy, ini,in2 , ipl,ip2 , ipma\ = o 
str in 1 $,in2$ 
dim char SP1(255) 

/ * initialize 
screen 1,3,1,1 

/* sprite pattern definition 
for i=0 to 255 ： SP1(i)=1：next 


sp_ clr(0,2 5 5) 
sp こ off ((3, 127 ) 
sp_disp(1) 

for i=0 to10 : sp_def(i,SP1):next 
sp_c 010 r(1,rgb(30,30,30)) 

/* draw wall 

icl=rgb(30,30,30) 

box(0,0,511,15,icl.&HFFFF) 

paint(256,8,icl) 

boM 0,496 ,511,511,icl.&HFFFF) 

paint(256,504,icl) 

repeat 

ipl=0:ip2=0 

repeat 

locate 28,1:print ipl; : locate 31,1:print ; : print 
/* initial position & velocity 
if x<0 then dx=24 else dx=-24 
x=255 : y=215 : dy=16 

xl=0 : y1=215:dx1=16:dy1=24 
x2=496 ： y2=215:dx2=16:dy2=24 
start 


repeat 

/本 boundary condition 
if y<=16 then dy=-dy 
if y>=480 then dy=-dy 
/ 本 if x く =16 then dx=-dx : goto 
if x< =16 then { 

if y> yl-24 and y<yl 
if y>=y1 and y<y1 + 16 

if y> = yl + 16 and y<j-1 + 32 
if y>=yl+32 and y<yl+48 
if y> =yl + 48 and y<y1+ 64 
if y> = y1+ 64 and y<yl+80 
if y>=yl+80 and y<y1+104 


/ 本 if x> = 480 then dx=-dx : goto 
if x>=480 then { 


if y> y2-24 
if y>=y2 
if y>=y2+16 
if y>=y2+32 
if y>=y2+48 
if y>=y2+64 
if y>=y2+80 


and y<y2 
and y<y2+16 
and y<y2+32 
and y<y2 + 48 
and y<y2+64 
and y<y2+80 
and y<y2+104 


/ 本 key or joystick sense 
in 1 $=inkey$(0) 

/*ini=stick(2) 
in2 =stick(1) 

if ini $="8" and 3 ， 1 > =16 then 
if in2 = 8 and y2> =16 then 
if ini $="2" and yl く =416 then 
if in2 = 2 and y2<=416 then 
/^movement of ha]l and pads 


x=x+dx 


4300 


then dx=16 : dy=-32 
then dx=abs(dx) : dy=-24 
then dx=abs(dx) : dy=-16 
then dx=abs(dx):dy=0 
then dx=abs(dx) : dy=16 
then dx=abs(dx) : dy=24 
then dx=16 : dy=32 


5300 


then dx=-16 : dy=-32 
then dx=-abs(dx) : dy=-24 
then dx=-abs(dx) : dy=-16 
then dx=-abs(dx):dy=0 
then dx=-abs(dx) : dy=16 
then dx=-abs(dx) : dy=24 
then dx=-16 : dy=32 


yl=yl-dyl 
y2=y2-dy2 
yl=yl+dy1 
y2=y2+dy2 


ip2 


y=y+dy 

for i=1 to 5:sp_move(i,xl,yl-16+16*i,i) : next 

for i=1 to 5:sp_move{i+5,x2,y2-16+16 本 i,i+5}:next 

if x> =0 and y> = 0 then sp_move(0,x,y,0) 

until x<0 or x>496 

/*point incriment and display 

if x<0 then sp_move(0,0,y,0) : ip2=ip2+l 

if x> 496 then sp_move(0,496,y,0) : ipl = ipl + l 

locate 28,1:print ipl;:locate 31,1:print ; : print ip2 

repeat 

locate 25,30 : print. " (c)ontinue" ; : inl$ = inkey$ 

until ini$="c" 

locate 25,30: print •’ 

until ipl> = ipmax or ip2> = ipmax 

/^display winner 

locate 20,1 

if ipl>ip2 then print "won by player 1(";ipl ；； ip2；") 
if ipl < ip2 then print "won by player 2 ("; ipl ip2 ;" } 

repeat 

locate 22,30:print "(c)ontinue or e(x)it";:in 1$ = inkey$ 
until ini$="c" or ini$="x" 
locate 22,30:print " 
until ini$="x" 


screen 1,3 ,1,1 
end 
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最も簡単なバージョンでもある。逆にいう 
とあまりにも味気ないバージョンでもある。 
でもまあこんなリストでもいろいろ苦労は 
ある。 

1) IF 文が増えたためにスピードが落ち 
た。このため，何ドットも飛ばして動かす 
ことでスピードアップさせざるを得ない 

(BAStoC コンパイルの助けは借りないの 
だ） 

2) パドルと玉の速度差が微妙。とんでも 
なく難しくなったり，簡単になったりする 

3) 変化を持たせるために，パドルの当た 
る位置によって跳ね返る方向を変えた 

こんなものでも結構1時間以上かかるも 
のである。もう寝よう。1日のうちにあま 
り深入りする！:，アキがくる。自分をアキ 
させないことが大切なのである。寝ること 
によってまたよいアイデアが湧くかもしれ 
ない。 

( 日■改造はァィテァ次第 

さて，自分で作ったゲームのよさはいく 
らでも改造できることにある。市販のソフ 
卜はいくらよくできていても，この改造に 
関してはほとんど無力である。ゲームは楽 
しめても自分の想像力を生かすところがな 
い。自作なら，たいしたことのないゲーム 
でも遊べると同時に自分の想像力を生かし， 
またプログラムカをアップすることができ 
る。この差は歴然としている。 

そして自作用プログラムに最も適した言 
語が BASIC なのである。自作用言語こそが 
BASIC であり，しかも X 68000 には BASIC 
から C 言語への変換まで用意されている。 
そのため，多少普通の BASIC t 異なる力 ? ， 
なあに， C のインタブ！；夕だと思えば，こり 



ゃええと思えてくる。そこまでめぐまれた 
X 68000, しかもおお力，たの機能は BASIC 
でサポートされているとくれば，もうゲー 
ム機だけにしておくのはナンセンスである。 

さて，昨日作ったこの単純版「テーブル 
テニス」，どんなふうに改造してやろうかと 
1日中考える。「これは速いけど難しそ 
う」，「これは簡単に変えられるけどいまい 
ち」といったアイデアが次々！:湧いてくる。 
これがプログラム後生説である。 

プログラムの機能や使用をあらかじめ 
詳細に決め，準備を整えてからコーディ 
ングにかかる。このやり方を前生説とすれ 
ば，簡単な雛形をまず作っておき，それに 
次々と機能を加えていって大きくふくらま 
せていくやり方が後生説である。このやり 
方はソフトハウスの人にはお勧めできない 
力 5 ',—般パソコンプログラマには最適な方 
法である。少しずつ作.るのでその都度試す 
ことができ，デパ' ッダは簡単になるし，思 
いついた ことをどんどん形にしていける。 
今回の テー マはスプライトだが，第2の テ 
ーマはバージョンアップ，すなわち改造を 
していくことである。 

1) 改造その1 パドルの前後の動き 

まず最初に思いついたのが，「ハ。ドルを前 
後に動かせないか」というこ t である。テ 
ニスでいえば「前に出る j , これができると 
ゲーム 内容もぐっと深まるのではないか。 

この改造はパドルを動かすこ！：自体は簡 
単である。 Y 座標だけでなく X 座標も変え 
てやればよいのである。それをテンキーや 
ジョイスティックの前後方向に対応させれ 
ばよい。ついでに斜めにも動かせるように 
したい。 

気をつけるのは前後の境界処理である。 
ある場所以上には進めないように， X 座標 


♦ U スト4 


3410 

) 







3450 

if 

x>=xl-16 

and x<=xl+16 

then { 



4410 

} 







4450 

if 

x>=x2 and 

x<=x2+32 

then { 



5720 

if 

(inl$= ，， 7” 

or ini$=' 

9" 

)and yl>=16 

then 

yl=yl-dyl 

5740 

if 

(inl$="l" 

or inl$=' 

4" 

or ini $="7" ) 

and 

xl>=15 



then xl=xl-dxl 





5800 

if 

in2 = 8 

and y2> =16 


then y2=y2-dy2 


5820 

if 

{in2 = 7 

or in2 = 

9 

)and y2> =16 

then 

y2=y2-dy2 

5840 

if 

(in2 =1 

or in2 = 

4 

or in2 = 7 ) 

and 

x2<=496 



then xl=x1-dx1 





5920 

if 

(inl$= ， T ， 

or inl$=' 

3 .， 

)and yl く =416 

then yl=yl+dy1 

5940 

if 

(ini $=”3” 

or inl$=* 

6 .， 

or inl$="9") 

and 

xl <=200 



then xl=xl+dxl 





6020 

if 

(in2 =1 

or in2 = 

3 

)and y2<=416 

then y2=y2+dy2 

6040 

if 

(in2 = 3 

or in2 二 

6 

or in2 = 9 ) 

and 

x2>=296 



then x2=x2+dx2 





U スト5 


150 int y3s , y3e 
2040 line( 256, 16,256,495,0) 

2050 y3s=rand() mod 200:y3e=y3s+(rand() mod 100)+100 
2060 Iine(256,y3s,256,y3e,65535) 

4250 if x> = 235 and x< = 275 and y> = y3s and y< =y3e then dx=-dx 


で判断する必要がある。それと，玉がパド 
ルに当たったかどうかの判断が大きく変わ 
る。いままでは後ろの境#でのみ判断すれ 
ばよかったが，この改造でパドルの x 座標 
に合わせて判断することが必要になった。 

そんなことを考えつつ，改造した修正部 
分がリスト4である。これをリスト3の上 
に打ち込めば改造完了である。元の行を変 
えたところや，間に挿入したところもある。 
そのためにリスト3では行番号を100おき 
にリ ナンパ' し，改造しやすくしておいたの 
である。 

この改造部分において2600から2700行の 
dxl , dx 2 を変えることによって，前後の動 
きの飛び幅を変えられる。極端に dxl = 
dx 2 = 200 とすれば前後2力所をワープす 
るだけになり，スムーズな移動とはまた違 
った楽しみ方ができる。 

2) 改造その2 力べ現る 

このタイプのゲームにつきものなのが， 
玉を跳ね返す「力べ」である。これをいろ 
んな バリエーションで 置くことによって玉 
の行方がわからな〈なり，ゲームはさらに 
複雑になる。といっても，「力べ」だらけに 
してしまうと雜しすぎて面白くなくなって 
しまう。そのへんの呼吸が大切である。 

力べをある一定の形に置いてしまうと， 
何回かやる t 飽きてしまう。そこで，1ゲ 
—ムごとに乱数を用いて力べを出現させ， 
バリエーションを 楽しむ こ とにしよう。 

リスト5がこのための改造部分である。 
リスト3にこのリストを重ねると力べのあ 
る ゲームが 楽しめる。 

ここでのポイントはやはり玉が力べにぶ 
つかる処理である。その位置に力べがある 
かどうかは座標を比べるしかないので， 

少々面倒である。もう少し便利なコマンド 
力 5 'ほしいところだ。 

もうひとつのポイントはどのくらい力べ 
を作るかである。ここでは画面の中央部， 

2つのパドルの中間のみに出現させた。そ 
れもあまりどぎついものでなく，ちょっと 
だけ出したほうが，ゲームの本質を保てて 
いいょうだ。 

プレイ中に現れたり，動く力べというの 
も考えられるが，ここは深入りせずに別の 
機能を考えよう。 

3) 改造その3 玉を2つに 

さて，このゲームを一気に難しくしてし 
まおう。玉を増やすのである。これの基本 
的なプログラムはいままでのアルゴリズム 
と一緒である。ただループ1回につき2つ 
の玉を別々に動かせぱいいのである。意外 
に簡単な改造ですむ（リスト6)。 
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ただこれをプレイするのは大変である。 
いい勝負をするには腕のたつ2人のプレイ 
ヤーが必要である。まあ仲のいい兄弟くら 
いであろう。 

だいたいこのテのゲーム，最初は必ず2 
人のうちどちらかが勝ち続けることになっ 
ている。それは1人だけが熟練しているか 
らである。2人で仲よくプレイするために 
は，できるだけ簡単なモードから惯らして 
いくのがよい。これが「お友達の法則 j で 
ある。 

話はそれるが， 2人で t ことんまで競っ 
たゲームというのは案外思い出に残るもの 
である。 私の場合ずいぶん古い話だが 「ハ 
イパーオリンピック」は実によ〈覚えてい 
る。もうひとりは別に知り合いではなかっ 
たのだが，同じゲームセンターで レベルの 
高い スコアを 出しているうちに，一緒の台 
でプレイするようになったので ある。お 互 
い名前も知らない仲だが，結構楽しんだ。 
あのゲームは，いかに速くボタンを押しつ 
づけるかが勝負なのだが，2人のやり方は 
まったく違っていてその優劣を競ったので 
ある。 ゲームはライバルが大切で ある。 

4) 改造その4 パドルが小さい 

さて，次なる改造はさらにこのゲームを 
難しくしてくれる。パドルを小さ〈するの 
だ。いままで大雑把な感覚でやっていたの 
だが，より精密な動きを要求される。昔懐 
かしいブロック崩しを思い出すではないか。 
みんなこれで腕を上げていったものである。 

これも改造は簡単である。リスト7が改 
造部分である。いままでパドルに5つ分の 
スプライトを用いていた処理を変数 NP に 
変えたのである。これによって玉の衝突判 
定も必然的に範囲が変わる。 

小さいパドルでのプレイは非常な集中力 
を必要とする。玉の行方を必死で追わなく 
てはならない。細かいキー操作も必要であ 
る。このような状況ではキーボード入力よ 
りもジョイステイックのほうがいいかもし 
れない。キーボードのリピート機能はあま 
りにも貧弱だから，きっと操作ミスをして 
しまうだろう。 X - BASIC の課題である。 

さて，今日はいろいろな改造を試みたが， 
意外に変更点が少なかったことはリストを 
見てもらえばわかるであろう。このように 
あとから機能を追加していくやり方は，非 
常に楽なのである。それにはまず基本形と 
して簡単なプログラムを組み，あとはアイ 
デアを凝らす—追加，修正する，といった 
手順である。毎日少しずつこれをやってい 
るうちに，すごいゲームができるかもしれ 
ない0 


5) 改造その5 スピードの変化 

しかし，この ゲームを 作ってみると，一 
生懸命やっても，いろいろと工夫しないと 
案外スピードが遅いことがわかった。とは 
いうものの，いまは使うことを拒否してい 
るが，バックにはまだ コン パイラという強 
い味方がついている。この ゲーム も コンパ 
イルしたらもっとゅっくりする方向で修正 
をしないと，とてもやってられないスピー 
ドになるかもしれない。 

參! J スト已 


さてしかし，インタプリタのままで，こ 
のうえさらに玉のスピードに変化をつけて 
みたくなった。ただ速くしたり遅くしたり 
するだけなら，変数 dx や dy などの値を大き 
くしたり小さくしたりしてやればよい。し 
かし，ここではプレイの最中に玉のスピー 
ドが変化するようにした（リスト8)。 

このプログラム， dx や dy をむやみに大き 
くしたり小さくしたりすると衝突判定が麵 
しくなってしまう。なにせ座標がお互い飛 


130 

1150 

2450 

2550 

3150 

3250 

3251 

3252 

3253 

3254 

3255 

3256 

3257 

3258 

3259 

3260 

3261 

3262 

3263 

3264 

3265 

3266 

3267 

3268 

3269 

3270 

3271 

3272 

3273 

3274 

3275 
6250 


int a,b,da,db 
sp_def( 11 ,SP1) 
da=-dx 

a=255 : b=215 : db=16 

if b< =16 then db=-db 

if b> = 480 then db=-db 

/*if a く =16 then da=-da : goto 3264 

if a< =16 then { 


if a>=xl-16 and a< = x1 +16 then { 
if b> y1-24 and b<y1 then 

if b> = yl and b<y1 +16 then 
if b> =yl+16 and b<y1+32 then 
if b> =y1 + 32 and b<yl+48 then 
if b> =y1 + 48 and b<y1+ 64 then 
if b> =y1 + 64 and b<y1+80 then 
if b> =y1 + 80 and b<y1 + 104 then 


da=16 : db=-32 
da=abs(da) : db=-24 
da=abs(da) : db=-16 
da=abs(da):db=0 
da=abs(da) : db=16 
da=abs(da) : db=24 
da=16 : db= 32 


if a> = 235 and a< = 275 and b> = y3s and b< =y3e then da=-da 
if a> = 480 then da=-da : goto 3300 
if a> = 480 then { 


if a> =x2 and a<=x2 + 32 then { 


if 

b> 

y2-24 

and 

b<y2 

then 

if 

b> 

=y2 

and 

b<y2+16 

then 

if 

b> =y2 + 16 

and 

b<y2+32 

then 

if 

b> 

=y2+32 

and 

b<y2+48 

then 

if 

b> 

=y2+48 

and 

b<y2+64 

then 

if 

b> 

=y2+64 

and 

b<y2+80 

then 

if 

b> 

=y2+80 

and 

b<y2+104 

then 


a=a+da 


da=-16 : db=-32 
da=-abs(da) : db=-24 
da = -abs(da) : db=-16 
da=-abs(da) : db=0 
da=-abs(da) : db=16 
da=-abs(da) : db=24 
da=-16 : db= 32 


6350 b=b+db 

6650 if a> = 0 and b> = 0 then sp_move(11,a,b,11) 

6700 until x<0 or x>496 or a<0 or a>496 

6950 if a<0 then sp move(11,0,b,11) : ip2=ip2+1 

7050 if a> 496 then sp_move(11,496,b,ll) : ipl = ipl + l 


癱 U スト 7 


170 

3256 

3257 

3258 

3259 

3260 

3261 

3269 

3270 

3271 

3272 

3273 

3274 
3600 
3700 
3800 
3900 
4000 
4100 
4600 
4700 
4800 
4900 
5000 
5100 
5900 
6000 
6400 
6500 


int np=3 

if b> = y1 and b<y1 +16*np/5 then da=abs(da) : db=-24 

if b>=yl + 16 本 np/5 and b<y1 + 32*np/5 then da=abs(da) : db=-16 

if b> =y1+32*np/5 and b く yl + 48 本 np/5 then da=abs(da) : db=0 

if b> =yl + 48*np/5 and b<yl+64 本 np/5 then da=abs(da):db=16 

if b> 二 yl+64 本 np/5 and b く yl + 80 本 np/5 then da=abs<da):db=24 

if b> =yl+80*np/5 and b く yl+80 本 np/5 + 24 then da=16 : db= 32 
if b> =y2 and b く y2+16 本 np/5 then da=-abs(da) : db=-24 
if b>=y2+16 本 np/5 and b<y2+32 本 np/5 then da=-abs(da) : db=-16 
if b>=y2+32 本 np/5 and b<y2+48 本 np/5 then da=-abs(da) : db=0 
if b> =y2 + 48*np/5 and b く y2 + 64*np/5 then da=-abs(da) : db=16 
if b>=y2+64*np/5 and b く y2+80 本 np/5 then da=-abs(da) : db=24 
if b>=y2+80 本 np/5 and b<y2+80*np/5+24 then da=-16 : db=32 
if v> = y1 and y ■ く y1 +16 本 np/5 then dx=abs(dx) : dy=-24 

if y>=yl+16*np/5 and y く yl+32 本 np/5 then dx=abs(dx):dy=-16 
if* y> =yl + 32 本 np/5 and y<yl + 48 本 np/5 then dx = abs(dx) : dy=0 

if* y> = yl + 48 本 np/5 and y<y l + 64*np/5 then dx = aba (dx) ： dy=16 

if y> =y1 + 64 *np/5 and y く yl+80 本 np/5 then dx=abs(dx) : dy=24 
if y> =y1+80*np/5 and y<y1+80*np/5 + 24 then dx=16 : dy=32 
if y> =y2 and y<y2+16 本 np/5 then dx=-abs(dx):dy=-24 
if y>=y2+16 本 np/5 and y く y2+32 本 np/5 then dx=-abs(dx) : dy=-16 
if y>=y2+32 本 np/5 and y<y2+48*np/5 then dx=-abs(dx) : dy=0 
if y>=y2 + 48 本 np/5 and y<y2 + 64*np/5 then dx = -abs(dx) : dy=16 

if y> =y2 + 64*np/5 and y<y2 + 80*np/5 then dx=-abs(dx) : dy=24 

if y>=y2+80 本 np/5 and y<y2+80*np/5+24 then dx=-16 : dy=32 
if in 1$ = "2" and yl< = 496-np*16 then y1=yl+dy1 
if in2 = 2 and y2<=496-np*16 then y2=y2+dy2 
for i= 1 to np:sp_move( i ,x1,yl-16+16 本 i ,i):next 
for i= 1 to np : sp_move(i+5,x2,y2-16+16*i,i+5) : next 
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び飛びに変わっていくので，その軌跡が交 
わったかどうか，よくわからなくなってし 
まうのである。 dx ， dy の値はこの点で細心 
の注意が必要となる。こういう値の設定は 
あまり考えすぎると疲れてしまうので，あ 
る程度見当をつけたら少しずつ値を変えて 
試してみることが必要である。こういうと 
きは2人でプレイできないので，片方の力 
ベを完全に反射させてしまうのがよい。リ 
スト 3の3300行と4300行は コメント になっ 
ている 力 このデパ'ツグ方法のための処理 
である。 

6) 改造 その 6 変化球 

その昔，星飛雄馬は球質の軽さから直球 

參 1 J スト日 

120 int ic 
2150 ic=0 

2950 if ic mod 100=50 then dx=2 本 dx:da=2 本 da 
2970 if ic mod 100 = 70 then dx=dx/2 : da=da/2 
3254 if a> =x1-abs(da) and a< = xl+abs(da) then { 

3267 if a>=x2 and a<=x2+abs(da)<2 then { 

3450 if x>=xl-abs(dx) and x<=xl+abs(dx) then { 

4450 if x> =x2 and x< = x2 + abs(dx)*2 then { 

6670 ic=ic+l 

6680 /*if (x>480 and dx>0) then dx=-dx 
6685 /*if (a> 480 and da> 0 ) then da=-da 
6690 /*if (x<16 and dx<0) then dx 二 - dx 

6695 /*if (a<16 and da く 0) then da=-da 

6700 until(x<0 and dx<0) or (x>496 and dx>0) or {a<0 and da<0) 
or (a>496 and da>0) 

•リスト g 

2960 if ic mod 100>=80 and ic mod 100<=89 then dy=dy+2 : db=db+2 

2980 if ic mod 100> =90 and ic mod 100< = 99 then dy=dy-2 : db=db-2 


に不安を感じ，大投手金田に変化球を教え 
てくれと頼んだ。そこで金田は「若いうち 
からそんなことでどうする，大リーグもび 
っくりするような新しい球を考えるんや」 

と一喝したという。力べして大リーグボー 
ルは生まれてくるわけだが，それにあやか 
って変化球を取り入れてみようではない力、。 

変化球の処理は思ったほど難しくない。 
要は，何もないところで玉の速さ dx ， dy を 
別々に変えてやれば曲がるのである。問題 
は「連続してぐぐ一っと曲げる」か「ある 
場所でカクツと曲げる」かの選択である。 
でも後者はそこに壁があるのと似たように 
なってしまうので，ここでは連続して曲げ 


•リスト10 

350 dim char SP2( 255 ) 

550 console ,,0 

750 for i = 0 to15:for j = 0 to15 

760 SP1(i*16+j)=int(sqr((i-8)*(i-8)+(j-8)*(j-8)))/2+2 
765 SP2(i*16 + j) = int(aqr((i-8)*(i-8) + (j-8)* ( j-8)))/2 + 8 

770 next : next 

1130 for i=1 to10 : sp_def(i,SP2) : next 
1250 for i=2 to 7:sp_c 010 r(i,rgb(38-i 本 4,0,0)):next 
1260 for i=2 to 7 : sp_color(i+6,rgb(0,38-i*4,O)) : next 
1450 icl=rgb(10,20,30) 

2070 1ine(256,y3s,256,y3e,40000) 


•リスト li 


ていくことにしよう。それにはループが回 
るごとに，少しずつ dx や dy を変化させてや 
ればよいのだ（リスト9)。 

これをプレイしてみると玉が逃げるよ‘う 
に動いたり，逆に向かってきたりして，い 
ままでとはまったく違った感じのゲームに 
なる。曲がり方がまった〈同じだ t 飽きて 
しまうので乱数を用いた。ゲームに乱数は 
つきものであるから使い方は覚えておいた 
ほうがよい。この改造も玉とパドルの衝突 
判定がネックになってくる。 

( 3 ■改造のっ細_ 

以上6 つの 改造を試みたが， プログラム 
は改造ばかりが能ではない。もうひとつの 
大切なものが仕上げの デコレーション， 修 
飾である。今回は2通りの修飾を考える。 

1) 修飾その1 色を使う 

いままでのリストでは味気のない真四角 
の玉と長方形のパドルが動いているという 
単調な画面であった。 X 68000 の65536色を 
生かすこともせず，使った色もたったの2 
色（白！:黒）である。せっかくスプライト 
は色などに関係なくスピードを保てるのだ 
から，そろそろ使ってみたい。 

このための修正リストがリスト10である。 
この程度の変更で画面の感じもグッと違っ 
て〈る。残念ながら センスの ない私にはこ 
の程度しかできないが， センスの ある（二 
科展に入選するような）人がやればきっと 
魅力的な画面になるだろうと思う。 

2) 修正 その 2 音を つける 

なんと いったって 効果音のないゲームは 
寂しい。これはほかの機能をほとんど考え 
ずにつけ加えることができるから楽である。 
効果音は FM 音源や AD PCM を使えばよい。 
AD PCM はデータを作らなくてはならない 
ので，ここでは FM 音源を使おう。 



140 int dao , dxo 

560 m_init():for i=1 to 6 :m_alloc(i,200):m_assign(i,i) : next 

570 m_trk(1, "@11321: 256ceabegfagfedcegbcegbcegbcegb：|") 

571 m_trk(2,"@50o3go4|:256c8.cl6c.e8d8c8g8.g16g.g8f8e8d8.dl6d.f8e8 
d 8 c 8050804 b 8 a 8 g 8 f 8 e 8 d 8 : I") 

572 m_trk(3,"@U32fefef") 

573 m_trk ( 4 , ,, @10164gbgbgbgb") 

574 m_trk(5,"@15cc8.cl6ce-8.dl6d8.cl6c8.o3bl6o4c2") 

57 5 m_trk ( 6 , "<81 5g2o5ed8g8e8d 8080 4 a8g2a8o5c8c8d8r 80408 d 8 c 16dl6e 1") 
580 m_play(1) 

2080 m_stop( 1 ) 

2120 m_play( 2 ) 

3100 if y<=16 then dy=-dy ： m_play(3) 

3150 if b<=16 then db=-db:m_play(3) 

3200 if y>=480 then dy=-dy : m_play(3) 

3210 dao=da : dxo=dx 

3250 if b> =480 then db=-db : m_play(3) 

6696 if daOdao then m_play (4 ) 

6697 if dxo< >dx then m_play(4) 

6750 m_stop(2):ra_play(5) 

7500 locate 25,30：print " "; 

8150 m_play( 6 ) 

8350 locate 20,1:print " "； 

8400 locate 22,30: print "； 


改造例がリスト li である。ちょっとスピ 
ードは気になるが，自分の好きな音楽を用 
いれば自然とよい気持でプレイができよう 
というものである。 BGM を流す（これも 
FM 音源で）という手もある。最も簡単で最 
も効果のある修飾である。 

以上，すべての機能を統合してできたの 
が最後のリスト12である。今日の テーマは 
「スプライト」であろう 力， 「後生 説」 であ 
ろうか。まあ， ゲームは 簡単なものから始 
め，改造をし，最後に修飾すればそんなに 
苦労なく進んでいけるものなのである。 

せっかくの X 68000 なのだからスプライ 
卜や FM 音源や カラーを 使って面白いプロ 
グラムに変えていこうではない力’。 
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籲 1 J スト 12 


100 

120 

130 

140 

150 

170 

200 

300 

350 

400 


550 

560 

570 

571 


int ai 
int ic 
int a,b,da,db 
int dao,dxo 
int y3s,y3e 
int np=3 
str ini $ ( in2$ 
dim char SP1(255) 
dim char SP2(255) 
/* initialize 
1,3,1,1 


dx,dy,ini,in2,ipl,ip2,ipmax=5 


2 


273 


if b>=y2+48 本 np/5 and b く y2+64*np/5 
if b>=y2+64*np/5 and b<y2+80 本 np/5 


the 


da=-abs(da) : db= 


if b>=y2+80 本 np/5 and b<y2+80<np/6+24 


f8e8d 

572 

573 

574 

575 


m_init()：for i=1 to 6 : m_alloc(i, 200 ) : ra_assign(i,i)：next 
m_trk(1, "@1 132| : 256ceabegfagfedcegbcegbcegbcegb:|) 
m_trk(2,"@50o3go4| ： 256c8.c16c.e8d8c8g8.g16g.g8f8e8d8.dl6d. 
8c 8050804 b8a8g8f8e8d8: |") 
m_trk(3, "®U32fefef") 
m_trk(4,"® 10164 gbgbgbgb") 

m_trk(5,"@15cc8.cl6ce-8.dl6d8.cl 608.03 bl6o4c2° ) 

ra_trk(6,"@15g2o5ed8g8e8d8c8o4a8g2a8o5c8c8d8r8o4c8d8cl6dl6e 


580 m_play(l) 

600 ft sprite pattern definition 
700 for i=C to 255:SPl(i)=1：next 
750 for i=0 to15:for j=0.to15 

760 SPl(i*16+j)=int(sqr((i-8)*(i-8)+(j-8)*(j-8)))/2+2 
765 SP2(i*16+j)=int(sqr{(i-8)*(i-8)+(j-8)*{j-8)))/2+8 
770 next : next 
800 sp_clr(0,255) 

900 sp_off(0,127) 

1000 sp_disp(1) 

1100 for i=0 to10:sp_def(i,SP1) : next 
1130 for i=1 to10 : sp_def(i,SP2) : next 
1150 sp_def(U ,SP1) 

1200 sp_color(1,rgb( 30,30,30)) 

1250 for i=2 to 7 ： sp_color(i,rgb(38-i*4,0,0)) : next 
1260 for i = 2 to 7:sp_c 01 or(i+6,rgb(0,38-i 拿 4,0 " :next 
1300 /* draw wall 
1400 icl=rgb(30,30,30) 

1450 icl=rgb(10,20,30) 

1500 box(0,0,5U,15,icl.iHFFFF) 

1600 paint(256,8,icl) 

1700 box{0,496, 511 ， 511 ， icl.&HFFFF) 

1800 paint(256,504,id) 

1900 repeat 

2000 ipl=0 ： ip2=0 

2040 line(256,16,256,495,0) 

2050 y3s=rand() rood 200 ： y3e=y3s+(rand() mod 100)+100 
2060 line(256,y3a,256,y3e,65535) 

2070 line(256,y3s,256,y3e,40000) 

2080 m_stop(1) 

2100 repeat 
2120 ra_play(2) 

2150 ic=0 

2200 locate 28,1:print ipl; : locate 31,1:print ; : print ip2 
2300 /* initial posit 
2400 if x<0 then dx=2 
2450 da=-dx 

2500 x=255 : y=215 : dy=16 

2550 a=255 ： b=215 : db=16 

2600 xl=0 : yl=215:dxl=16:dyl=24 
2700 x2=496:y2=215:dx2=16:dy2=24 
2800 /* start 
2900 repeat 

2950 if ic mod 100=50 then dx=2 本 dx:da=2 本 da 

2960 if ic mod 100>=80 and ic mod 100 く =89 then dy=dy+2 ： db=db+2 
2970 if ic mod 100=70 then dx=dx/2 : da=da/2 

2980 if ic mod 100>=90 and ic mod 100<=99 then dy=dy-2 ： db=db-2 

3000 /* boundary condition 

3100 if y<=16 then dy=-dy ： m_play(3) 

3150 if b<=16 then db=-db : m_play(3) 

3200 if y>=480 then dy=-dy ： m_play(3) 

3210 dao=da : dxo=dx 

3250 if b>=480 then db=-db:m_play(3) 

3251 /*if a く =16 then da=-da:goto 3264 

3252 if a<=16 then { 

3253 } 

3254 if a>=xl-abs(da) and a< =xl+abs(da) the 


sition & velocity 
=24 else dx=-24 


en l 

da=16 : db=-32 

b<yl+16*np/5 then da=abs(da): 
if b>=yl+16*np/5 and b<yl+32*np/5 then da=abs(da) : 


then da=abs(da):db=0 
then da=abs(da):db=l 


3255 if b> yl-24 and b<yl then 

3256 if b>=yl 
24 

3257 
16 

3258 

3259 

6 

3260 
4 

3261 

3262 

3263 if a>=235 and a<=275 and b>=y3s a 

3264 "if a>=480 then da=-da：goto 3300 

3265 if a>=480 then { 

3266 } 

3267 if a>=x2 and a<=x2+abs(da)*2 then ( 

3268 if b> y2-24 and b<y2 then da=-16:db=-32 

3269 if b>=y2 and b<y2+16*np/5 then da=-abs(da) : db=-24 

3270 if b>=y2+16 本 np/5 and b<y2+32*np/5 then da=-abs(da) : db= 


if b>=yl+32 本 np/5 and b<yl+48 拿 np/5 
if b>=yl+48 本 np/5 and b く yl+64*np/5 

if b>=y1+64 拿 np/5 and b<yl+80*np/5 then da=abs<da):db=2 

if b>=yl+80*np/5 and b<yl+80 本 np/5+24 then da=16 : db=32 

l b<=y3e then da=-da 


if y> 
if y> 


if y> 
if y> 


:l+abs(dx) then { 
yl-24 and y<y1 then dx=16 : dy=-32 

yl and y<yl+16*np/5 then dx=abs<dx):dy=-: 
yl+16*np/5 and y<yl+32*np/ 5 then dx=abs(dx) 


y1 + 32 本 np/5 
yl+48*np/5 


yl 十 64 拿 np/5 
yl+80 本 np/5 


and 

and 


y く y1+48 本 np/5 
y<yl+64*np/5 


then dx=abs(dx) 
then dx=abs(dx) 


y<yl+80 本 np/5 then dx=abs(dx) : dy=2 


y<yl + 


3*np/5+24 then dx=16 : dy=32 
y<=y3e then dx=-dx 


if y> =y2 + 32»np/5 
if y>=y2+48*np/5 
if y>=y2+64 本 np/5 
if y>=y2+80 拿 np/5 


y<y2+48 

y<y2+64 


y<y2+80 

y<y2+80 


np/5 

np/5 

np/5 

np/5 


dx=-abs(dx): 


the 


(dx) 


then dx= 


then dx=-abs(dx): 


np/5+24 then dx=-16 : dy=32 


3274 

3275 

3300 / 本 if x< =16 then dx=-dx : goto 4300 
3400 if x<=16 then { 

3410 ) 

3450 if x>=xl-abs(dx) and 
3500 if y> 

3600 if y> 

3700 if y> 

16 

3800 
3900 

6 

4000 
4 

4100 
4200 

4250 if x> = 235 and x< = 275 and y> =y3s and 
4300 /*if x>=480 then dx=-dx : goto 5300 
4400 if x>=480 then { 

4410 } 

4450 if x>=x2 and x<=x2+abs(dx)*2 then { 

4500 if y> y2-24 and y<y2 then dx=-16 : dy=-32 

4600 if y>=y2 and y<y2+16*np/5 then dx=-abs(dx) : dy= 
4700 if y>=y2+16 本 np/5 and y<y2+32 本 np/5 then 
-16 
4800 

0 

4900 
16 

5000 
24 

5100 
5200 

5300 /*key or joystick sense 
5400 inl$=inkey$(0) 

5500 /*inl =stick(2) 

5600 in2 =stick(1) 

5700 if inl$="8" and y1>=16 then yl=y1-dyl 
5720 if (inl$="7" or inl$="9") and y1> =16 then yl = yl-dyl 
5740 if (inl$ = *' l " or inl$="4.. or inl$="7") and xl> = 15 
then x1=xl-dxl 

5800 if in2 = 8 and y2>=16 then y2=y2-dy2 
5820 if (in2 = 7 or in2 = 9 ) and y2>=16 then y2=y2-dy2 

5840 if (in2 =1 or in2 =4 or in2 = 7 ) and x2<=496 

then xl=xl-dxl 

5900 if inl$="2" and yl<=496-np*16 then yl=yl+dyl 
5920 if (inl$ = "l" or inl$="3") and y1< = 416 then yl = yl+dyl 
5940 if (inl$="3 M or inl$="6" or inl$="9") and xl<=200 
then xl=xl+dxl 

6000 if in2 = 2 and y2 く = 496-np 本 16 then y2 = y2+dy2 
6020 if <in2 =1 or in2 = 3 ) and y2< = 416 then y2 = y2+dy2 

6040 if (in2 = 3 or in2 = 6 or in2 = 9 ) and x2> =296 

then x2=x2+dx2 

6100 "movement of ball and pads 

6200 x=x+dx 

6250 a=a+da 

6300 y=y+dy 

6350 b=b+db 

6400 for i=l to np ： sp_n)ove(i,xl,yl-16+16*i,i) : next 
6500 for i=1 to np:gp_move(i+5,x2,y2-l6+16 本 i,i+5}:next 
6600 if x>=0 and y>=0 then sp_move(0,x,y,0) 

6650 if a> =0 and b> = 0 then sp_move(11,a,b,11) 

6670 ic=ic+l 

6680 /*if (x>480 and dx>0) then dx=-dx 

6685 / 拿 if (a>480 and da>0) then da=-da 

6690 /*if (x<16 and dx<0) then dx=-dx 

6695 /*if (a く 16 and da<0) then da=-da 

6696 if daOdao then m_play(4 ) 

6697 if dxoOdx then m_play ( 4 ) 

6700 until (x<0 and dx<0) or (x>496 
or (a> 496 and da>0) 




dy=0 

dy=l 


dx>0) 


or 


da<0) 


6750 m_stop(2) ： m_play(5) 

6800 /Cpoint incriment and display 
6900 if x<0 then sp_move(0,0,y,0} : ip2=ip2+1 

6950 if a<0 then sp_move(1i,0,b,11) : ip2=ip2+l 
7000 if x>496 then 
7050 if a>496 then 


sp_m 
sp_ 

sp_move(0,496,y,0) : ipl=ipl+l 
sp_move (11, 4*96 , b,11) : ipl = ipl + l 
7100 locate 28,1：print ipl; : locate 31,1：print ； : print ip2 


7200 

7300 

7400 

7500 

7600 

7700 

7800 


rint "(c)ontinue" ； : inl$=inkeyS 


repeat 

locate 25,30:pi 
until ini$="c" 

locate 25,30: print " ; 

until ipl> = ipmax or ip2> = ipmax 
/♦display winner 
locate 20,1 

7900 if ipl>ip2 then print "won by player 1(' 
8000 if ipl<ip2 then print "won by player 2(’ 
8100 repeat 
8150 m_play«6) 


;ipl ip2;.' 


if b>=y2+32 拿 np/5 and b<y2+48*np/5 


da=-a 


(da) 


8200 Locate 22,30：print "(c)ontin 
8300 until inl$=._c_. or inl$=..x" 
8350 locate 20,1:print " 

8400 locate 22,30：print 
8500 until inl$="'*" 

8600 screen 1,3, 

8700 end 


»c) it" ； : inl$= inkey$ 
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program MaxNumber<input,output )； 

const TableSize = 6; 

var i : integer; 

a : array!1•.TableSize] of 0..MAXINT ； 
max : integer ； 

begin 

for i:=1 to TableSize do 
a 【 i] := 0; 

i : =0 • 

writeln( * 数字を入力して下さい.最後の数字の後に 
を入力してください M; 

repeat 

i ：= i + 1; 
read(a[i ]); 
until a[i] = 0; 

max : = 0; 

for i : =1 to TableSize do 
if max < a[i] then 
max : = a[i]; 

writeln( ’ 最大の数値 1 丨 max} 

end. 


1 実行時チェック 

実行時チヱックというのは実際に処理を行ったときに 
発生するェラーのチェックのことです。 

たとえば， 

var i :1.. 10; 

と宣言した場合，変数 i には1より小さい値や10より大 
きな値をとることができません。このような‘変数の範囲 
を越える’といった種類のェラーは文法ェラーと異なり 
コンパイル時には検出することができません。実際に処 
理を実行して，変数に値が代入される時点になってはじ 
めてその値がわかるからです。では，どのようにしてこ 
のチェックを行うのでしようか？ それは，コンパイル 
するときに実行時ェラーが発生する可能性のある部分に 
はチェックルーチンを組み込んでしまうのです。 

それでは例をとって説明することにしましよう。リス 
卜1を見てください。このプログラムはいくつかの数字を 
入力してその数字の中の最大のものを表示するプログラ 

リスト1 


ムです。このプログラムては最大5個の数字から最大値 
を求めることができます。これをコンパイルして実行す 
る t 入力要求を出してくるので数字を次のように入れて 
みましよう。 

123 53 36 652 0 

すると次のように最大値を返してくるでしよう 
最大の数値 652 

それでは今度は入力要求のあとに次のように入力して 
みましよう。 

431343123 43 79 867 234 0 

すると今度は実行時ェラーが発生して次のように表示 
されるでしよう。 

実行時ェラー LINE 18 

スカラーまたは部分範囲が範囲を越えています。 

これは18行目の read ( a [ i ]) を実行しようとした際に i 
が6を越えてしまったために起こったのです。これは， 
配列 a は整数6つ分の領域しか宣言していないためにこ 
のような結果になるのです。 

もしこの確認を行わずに実行を続けてしまう t a [7] 
に数値を入力してしまうことになり，確保していない記 
憶領域の更新をしてしまいます。この実行時チヱックの 
機能がなければ，別の変数の値がいつのまにか変わって 
いたり，悪いとき（良いとき？）にはアドレスエラーな 
どでプログラムが止まってしまうこ t もあるでしよう。 
この手のバグを探すのは非常に大変です（経験したこと 
はありませんか？）。 

実行時に発生するエラーはほかに，0で割ろうとした 
り，オーバーフローが発生したり，メモリが足りなくな 
ったりしたときにも発生します。 

一般に PASCAL で書かれたプログラムはこのように 
実行時の ェラー の検出を行います。 C では実行時の ェラ 
一のチェックはやりませんので，そのようなチェックを 
行いたいときにはプログラマがチェックの部分をコーデ 
ィングする必要があります。しかし， PASCAL では実行 
時 ェラ ーが発生する可能性があるすべての部分で実行時 
チェックの処理を行うので処理する時間が C で書かれた 
プログラムよりも長くなり，実行ファイルのサイズもチ 
エックルーチンの分だけ大きくなります。 


n 匿 ipnn 關 pp_ 


PASCAL プログラミング\の招待 <6) 


1卜’り”、' 1 L 

実行時チェック•。とのリンク 


FujiKi I'akeshi / Fu/ii Yosn/mi 

藤木健土/藤井義巳 


r 


PASCAL 入門の連載もいよいよ大詰め，今回は“高級言語” 
PASCAL の一面でもある実行時のエラーチェックとより高 
度な使用法のための C 言語とのリンク，コンパイルオプション 
などについて解説します。 


^90123453 678901234567 
111111 C1111 22222222 
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2 C とのリンク 

前回は PASCAL のプログラム中にアセンブリ言語で 
書いた処理を書いてそれを実行する方法を紹介しました。 
今月はそれに続いて今回は C のライブラリ関数を外部関 
数として PASCAL のプログラムから呼び出す方法を紹 
介します。リスト2を見てください。これはファイルを行 
単位でソートするプログラムです。29行から33行目まで 
で外部関数の宣言を行っています。 

外部関数の宣言は extern 指令を使って次のように書きま 
す。 

FUNCTION 関数名（パラメータリスト）：戻り値； 
extern ; 

PROCEDURE 手続き名（パラメータリスト）； 
extern ； 

リスト2のサンプルプログラムではファイル入出力関 
係の C のライブラリ関数を宣言しています。 C では大文 
字と小文字の区別をするので PurePASCAL でも外部関 
数を宣言するときには大文字と小文字を区別するように 
しています。注意してください。ここでもうひとつ注意 
すべきことがあります。30行目を見てください。 

function fgets ( fp : PILEP ； n : integer ; var s : 
STR 255) : STRP ; extern ； 

となっていますね。ところが C のライブラリマニュァル 
を見ると fgets の引数について次のように書いてありま 
す。 

char * fgets ( string , n , stream ); 
char * string ; /* 読み込んだ文字列の格 
納領域へのポインタ */ 
int n ; /* 読み込む文字数 */ 

FILE * stream ; /* FILE 構造体へのポ 
インタ */ 

弓 I 数の順序が逆になっていますね。これは PASCAL で 
は引数が C とは逆に積む （11 月号を参考にしてください） 
からです。 

それからファイル構造体へのボインタの型ですが 
FILEP つまり A CHAR というふうに PASCAL のプログラ 
ム上では文字へのポインタというふうに記述しています 
が，これは4バイトの領域をとる型であればなんでもか 
まいません。ただ fopen で得た値をほかのファイル入出 
力関数に渡したいだけなのでこれで十分なのです。 

もし PASCAL のプログラムの中でファイル構造体の 
内容を参照したいなら， 

FILEP = A CHAR 

の代わりに次のように書けば一応アクセスできるのでは 


ないかと思われます。ただし PurePASCAL でのアラィメ 
ントが C と一致していないと思いますので，普通のやり 
方では完全に正しい値がくることを保証できません。使 
う必要のある場合はいろいろ試してみてデータが正しく 
受け渡されるかたちのレコード型を定義してください。 

type 

FILESTRUCTURE = RECORD 
_ ptr : char ; 

_ cnt : integer ; 

— base : char ； 

_ flag : integer ； 

_ bsize ： integer ； 

_ file ： char ； 

_ pback:char 

end ; 

FILEP =" FILESTRUCTURE ; 

これは C のイ ンクルー ドフ アイル stdio.h に 記述して 
ある次の構造体と同じかたちです。 


PILE 

{ 

char 

* - Ptr ； 

int 

氺— cnt ； 

char 

办 _ t )3 S 6 j 

int 

* 一 flag ; 

int 

^ _ bsize ； 

char 

氺 — file ; 

char 

jic—pback; 

} 

^_iob [— NFILE ] 


ここで， 

type FILE = record 

というように FILE という名前を使わないでください。 
FILE という名前は事前に宣言された型としてすでに存 
在します。それでここで上のように書いてしまうと read 
や write で FILE に書き込むことができなくなってしまい 
ます。注意してください。 

あとは通常の PASCAL のプログラムと同じです。それ 
ではコンパイルして みましよう。 いつ ものよう に 次のよ 
うにコマンドを 入力してください。 

> pascal sort , pas 

すると コンパイル とアセンブルを実行して終了します。 
外部関数を使っていないとき （ extern 指令を使っていな 
いとき）はリンクまで実行します力 ? ，外部関数を呼んで 
いるときには コンパイ ラはどこに外部関数が存在するか 
わからないのでリンクは実行しません。それでマニュア 
ルでリ ンク をする必要があります。今回呼んでいる ファ 
イル入出力関数は XC の場合 CLIB . A に入っていますの 


lip. 
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て，次のようにコマンドを入力してください。 

>LK sort . 〇 pasub . a clib . a 

CLIB . A や PASLIB . A がカレントディレクトリにな 
い場合はフルパスで指定してください。以上で SORT . X 
という実行ファイルができあがります。それでは実行し 
てみてください。 

Input File name . : 

と入カファイル名を聞いてきますのでファイル名を入力 
してください。そのあと次のように出カファイル名を聞 
いてきます。 

Output 11 le name . : 

なにも入力せずにリターンキーを打つとコン ソールに 
結果が出力されます。ファイ ルに 出力したいときはファ 
イル名を入力してリターンキーを押してください。ファ 
イルの内容が並べ替えられているでしよう！ 

ちなみに，このプログラムではソートのアルゴリズム 
L しては総合的にもっとも速い t いわれているクイック 
ソートを使っています。簡単にアルゴリズムを説明する 
と，どれか要素をひとつを取ってきてそれ以外のものを 
それより大きいグループと小さいグループに分けて，そ 
の分けたグループの中でも同じ動作を行い，それより大 
きなグループと小さなグループに分ける。これを続けて 
グループの中が1になったらソートを終了する。こんな 
感じです。 

このアルゴリズムは再帰を使って書くと簡単です。サ 
ンプルプログラムでもそのようになっています。興味の 
ある人はプログラムを解析してみてください。ソートの 
アルゴリズムにはこのほかにも，いろんな方法がありま 
すが総合的にクイックソートより高速なものは考え出さ 
れていません。もしこれより速いアルゴリズムを考えた 
らすごいですよ！ひと儲けできるでしよう。 

話がそれてしまいましたが，この外部関数をリンクす 
る方法を使うと， C で提供されている豊富な関数を用い 
ることができます。これで，プログラムの幅が非常に広 
くなったのではないでしようか？ 

3 PurePASCAL のコンパイルオプション 

PurePASCAL はいく つかのコンパイルオプションを 
使用することができます。それではそれらについてひと 
つずつ 説明していきます。 

ファイルインクルード 

これは C における # include と同じ機能を提供するもの 
で，指定されたファイルをこの指令が書かれた位置に揷 
入します。 


書式 

{$ Ifilename } 

例 

{$ Igraphic . inc } 

このように書くと graphic , inc というファイルをこの 
指令が書かれた位置に展開します。 

インラインアセンブラ 

{$ asm } から {$ endasm } までのあいだにア セン ブ 
リ言語のプログラムを埋め込みます。 IOCS コールや 
DOS を使いたいときなどに使ってください。 

書式 

{$ asm } 

アセンブリ言語のプログラム 

{$ endasm } 

インラインアセンブラに関しては Oh ! X の11月号に詳 
しく説明してあります。参考にして〈ださい。 

スタック領域のサイズの指定 

実行ファイルの スタック 領域を1 K バイト単位で指定 
します。省略値は 64 K バイトです。プログラム中で大きな 
配列などを使用したり，かなり深い再帰を行うときには 
大きめに設定してください。これにより スタック オーバ 
ーフローを 回避することができます。 

書式 

{$ Ssize } 

例 

{$ S 256} 

256 K バイトのスタック領域を確保します。 

ヒープ領域のサイズの指定 

実行ファイルのヒープ領域を 1 K バイト単位で指定し 
ます。省略値は 64 K バイトです。 NEW 手続きで確保する 
領域が大きくなる可能性があるときには大きな値を指定 
してください。 

書式 

{$ Hsize } 

例 

{$ H 256} 

256 K バイトのヒープ領域を確保します。 

実行時チェックのコード生成スイッチ 

今回説明したように PASCAL は実行時にいろいろな 
ェラー チェックを行います。そのために実行速度がある 
程度低下しますし，プログラムサイズも大きくなります。 

{$ nocheck } を指定すると，そこから先の部分では実行 
時チェックのコードが生成されません。 {$ check } を指定 
すると，そこから再び実行時チェックが再開されます。 
コンパイル開始時には {$ check } の状態になっていま 
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(» sort.paa 拿） 

(* 

ファイルを行単位でソートする， 

ファイルの入出力には C の樣準 MK を利用する， 

ヒープを使うので、大きなファイルをソートする時は， 
コンパイラ指令でヒープサイズを大きくするとよい， 

Oct. 1990 by Chack 1 n 

*) 

program sort(input, output )； 
const 

MAXLINES = 10000 ； け最大 1 万行まで M 
type 

(* テキストファイルの 1 行の文字 K は 2 5 5 文字まで *} 
STR255 = packed array! 1 .. 255 ]of char; 

STRP = "STR255 ； 

FILEP = "CHAR ； [t コンパイラをだましている拿） 

(* ソートのための配列 * > 

STRING_ARRAY = array [し .MAXLINES】of STRP ； 

var 

ifn, ofn:STR255 ； 

TextLinea ： STRING_ARRAY ； 
lines , n : integer; 

(* 

リンクする C のの EXTERN 宜 3 • 

関数名の大文字と小文字は区別される * 

戻り值が不用な時は procedure として宣 E すればよい， 


function 
extern ； 

iunction 


fopen(var ftype : STR255 ； var fname : STR255)：FI 
fgets(fp ： FILEP ； n : integer ； var s : STR255) : STR 


procedure fputs(fp ： FILEP ； var s:STR255);extern; 
procedure fcloae(fp ： FILEP) ； extern ； 
procedure putchar(c : integer);extern ； 


ここから先は PASCAL のブログラム 

<* C 形式の文字列を « 準入力から入力する * *) 
function getline(var line:STRZ55) : integer; 
var 

i : integer; 
c : char ； 
begin 


repeat 

read(c) : 

if not eoln then 
begin 

line[i] : = c; 
i ：= i + 1 
end 

until eoln or (255 < = i )； 

1ine[ i ) : = chr(0 )； 
getl ine : = i - 1; 
readln 
end ； 

(« テキストファイルをまるごと较み込む拿） 
function rendfile{var fn : STR255) : integer ； 
var 

i, j : integer ； 
r ： STRP ； 

ftype, s ： STR255 ； 
fp ： FILEP ； 
begin 

ftypefl] ： =*r *； ftype[21 : =Chr(0 )； 
fp : = fopen(ftype, fn )； 
if fp = Nil then 
begin 

writeln( 1 file open error. く ， ， ifn, , > , 
readfile : = 0 
end 

else 

begin 
i ： = l ； 
repeat 

r : = fgets(fp, 255, s) : 
if r O Nil then 
begin 

new(TextLines{i]); 
for j ： =1 to 255 do 

TextLinesfiPU】：=s [ j ); 


end ； 

until (MAXLINES 
fclose(fp )； 
readfile ：= i - 
end 


N'il )； 


(* ファイルに出力*) 

procedure writefile(var fn : STR255;lines : integer) : 
var 

1 : integer : 
ftype ： STR255 ； 
fp ： FILEP ； 
begin 

ftype[lj ：= *w*; ftype 【 2] := Chr(0 )； 
fp ：= fopen(ftype, fn); 
if fp = Nil then 

writeln('file open error. < 1 ,ifn, 1 > *) 
else 

begin 

for i :=1 to lines do 
begin 

fputs(fp, TextLines[iPJ; 
dispose(TextLinea{i]) 
end ； 

fclose(fp) 
end 

end ； 

(* 樣 m 出力に出力*) 

procedure WriteToScreen(lines : integer); 
var 

ii j : integer ； 
begin 

for i : =1 to linea do 
begin 


while (TextLinea l i ] "* f j J < : 
begin 

putchar(Ord(TextLinea( : 
j ：= j + 1 

end ； 

dispose(TextLines[i]) 
end; 


Chr(0)) and (j < 255) 

r 【 j m; 


(* クイックソ - 
procedure qaor 
var 

i, m:intege 


-( 1 , 


(* 行を交換する *) 

procedure swap(var si, s2:STRP); 

var 

st:STRP ； 
begin 


st 


s2 
end ； 


si; 
a2 ； 
st 


begin { qsort I 
if 1 < r then 
begin 
m ： =1 ； 

for i :=1 + 1 to r do 
begin 

if TextLinesLi] A < TextLines[1]"then 
begin 

m ： = m + 1 ； 

swap(TextLines 【 i 】 ， TextLines[m ])； 
end ； 
end ； 

swap(TextLines[1],TextLines[m ])； 
qsort(1,m - 1}; 
qsort(m + 1,r )； 
end ( if } 
end ； { qsort ) 

(* メインルーチン * > 
begin { MAIN } 

write( * Input file name .：')] 
n : = getline(ifn )； 

( 蓴出カファイル名でリターンだけを入力すると tt 準出力になる 


write('Output file name .： 1 )； 
n : = getline(ofn) : 
lines : = readfile(ifn )； 
if lines <> 0 then 
begin 

qsort(1,lines); 
if n = 0 then 

WriteToScreen(lines) 


writefile(ofn ， 

end 


lin 


す 0 プログラム作成時には {$ check } を行い，デバッグ 
が済んだら {$ nocheck } にして ス ピードアップするとよ 
いでしよう。 

書式 

{$ check } 

■ J スト2 


{$ nocheck } 

ホ氺氺 

11月号で説明したアセンブリ言語とのリンク，そして 
C とのリンクを使えばかなりのことができると思います。 
いろんなプログラムを作ってみてください。 


Jol 234 5 678901234567890102345 5 78901234567890123456789012345678901234567 8901234 5'6r7 78 s 
J 0000000000111111111122 d 2222222233333333334444444444-555555555566666666 66777777 ^77 7 
1111111111111111111111 11111 li 111111111111111111111111111111111111111 11111111 111 
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X - BASIC プログラミング調理実習最終回 


力ード型データベース (3) 

Izumi Daisuke 泉大介 


X - BASIC プログラミング調理実習もいよいよ最終回となりました。力—ド型データ 
ベースの最後にテキストファイルを扱5ためのツールを加えてお吉ましよ5。また， 
付録ディスクには VS 2. X に対応したパージョンが収録されています。 


前回，前々回の2回を使って，カード型データべース 
を制作しました。使い心地はどうでしよう力 1 。今回は調 
理実習の最後として，カード型データベースの能力を拡 
張する簡単なツールを作ることにしましよう。また，デ 
ィスタに収めた cbase . x は連載で発表したものに若干の 
手を加えてありますので，リファレンスマニュアルを用 
意しました。参照してください。 


データの 出入り口 


データベースはそれ単体で完結してしまうものではあ 
りません。データの入り口はキーボードだけであっては 
いけないのです。最も身近なデータの入り口はワープロ 
です。日記やちょっとしたデータの記録などにもワープ 
口を使っている方は少なくないだろうと思います。また 
ワープロは，ディスプレイ以外のデータの出口としても 
有用です。多くのデータの中からさまざまな条件で検索 
をかけ，見つけ出したデータを文書に取り込んで体裁よ 
く仕上げるという作業を考えてみるとよくわかると思い 
ます。 

前回までに作成したデータベースは，こういった他の 
アプリ ケー ションとのデータのやり取りに関してはまっ 
たく考えられていません。そこで今回は，データベース 
ファイルをテキストファイル！：して出力する，テキスト 
ファイルをデータベースファイルとしてデータベースに 
取り込む2つのツールを作ってみることにしましよう。 
•テキストデータの 形式 

データベース，表集計，ワープロは，通常それぞれ独 
自の形式でディスクにデータを保存しています。このた 
め，データベースのファイルをワープロで読み込んだり， 
ワープロの文書を表集計ソフトで読み込んで使うことは 
できません。 

そこで，ァプリケーション間で共通のデータ形式が考 
えられました。ただし，独自の形式に比べてディスク入 
出力の効率は落ちますので，独自形式の他に共通形式も 
サポートするという形で実現されるのが普通です。 

最も有名な共通形式は CSV 形式と呼ばれる方法です。 
表集計ソフトでいうなら，表の横方向のデータをカンマ 


で区切って並べ，縦方向の各行は改行で区切ろうという 
ものです。カード型データベースでいうなら，データと 
データをカンマで区切り，カードとカードは改行で区切 
ることになります。ただし，共通であるはずの CSV 形式 
も厳密な定義があるわけではなく，文字列をダブルクォ 
一卜でくくるものがあったり，カンマの代わりにタブで 
データを区切るものがあったりとまちまちです。データ 
共通化の道は，まだその途に就いたばかりだといえるで 
しょぅ。 

今回採用したテキストデータ形式も， X - BASIC で簡 
単に扱え，さらに実用になるスピードが得られるものと 
いう条件を無視するわけにいかず， CSV や SYLK などの 
既存の数種類の共通フォーマットとは異なったものにな 
っています。まず，カード上の各々のデータは改行によ 
って区切られます。これは freads 関数で読み出せるよう 
にという配慮です。そして，それぞれのカードは改頁と 
改行によって区切られています。 freads 関数で読み出し 
た文字列が改頁 ( chr $(12)) だった場合には，カードは 
そこで終わりと判断できるわけです。このデータ形式は， 
標準ワープロである WP . X ， 標準エディタである ED.X 
でそのまま扱うことができます。 


テキスト データの 出力 


まずはデータベースファイルをテキストファイルとし 
て出力することから考えてみましよう。現在使用されて 
いる全カードを対象にしようかとも思ったのですが， 
cards 配列に登録されているカードだけに止めることに 
しました。条件に合致したカードだけを出力してワープ 
口などで再加工できるようにという配慮からです。 

プログラムはリスト 1 の textOutput 関数です。2つの 
パラメータを受け取っていますが，最初の nfp はテキスト 
を出力するファイルのファイル番号，次の n は cards 配列 
に入っているカードの総数です。テキストを出力するフ 
ァイルのオープンは，あとで説明する tools 関数で行って 
います。 

textOutput 関数は簡単で ， cards (0 ) 〜 cards ( n ) までの 
カードを readCard 関数（これはデータベース本体で使用 
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しているもの）で順に読み込んでいきます。データは 
Data 配列にセットされますから， Data (0) 〜 Data (30) 
を CR + LF 付きで出力していくだけです。ひとつのカー 
ドを出力したら，改頁 +CR + LF を出力してカードの 
区切りとし，次のカードにとりかかります。プログラム 
を見ればなにをやっているのかすぐにわかると思います。 


テキストデータの入力 


テキストデータを読み込むほうも，データベース本体 
で使用している関数を使えば簡単にケリがつきます。基 
本的な方針としては， Data 配列にテキストデータを読み 
込み，それを writeCard 関数で出力すれば OK ということ 
になります。 



という選択肢を加えておきます。 


textlnput 関数を見てください。 textOutput 関数同様 
に，こちらも nfp をパラメータとして受け取ります 。 nfp 
は今度はテキストを読み込むファイルのファイル番号を 
表しています。読み込める最大のカード数は全カード数 
(100枚）から現在使用中のカード数 （ usingCards 枚）を 
引けば求められます。先月は commands 関数中に using 
Cards 変数をとっていました力 5 '， textl 叩 ut 関数でも usin 
gCards を参照できるようにこれを大域変数にすること 
にします 0 具体的には commands 関数から usingCards の 
宣言を削除し，プログラム先頭の大域変数宣言に using 
Cards を付け加えてください。 

textlnput 関数は，続いて dbasep 配列に一1をセットし 
ます。読み込むテキストファイルから新しいカードを作 
るのですから， dbasep 配列を未使用の状態にするわけで 
すね。同時に Data 配列にも“”をセットして未使用にし 
ます。 

あとは nfp から1行ずつデータを読み込み ， dataEntry 
配列を参照しながらデータをセットすべき行に読み込ん 
だデータをセットする作業を繰り返します。改頁を読み 
込んだらカードはそこで終了。 newCard 関数で新しい力 
ード番号をもらい writeCard 関数でカードを書き込みま 
す。 usingCards は当然ひとつ増えますね 0 


Tools メニューの追加 


今回作成したテキスト入出力は， データベース 操作中 
にいつでも使用できるようにしておくのが便利です。そ 
こで， デー タ ベースメニューに Tools というメニューを 
追加しておきましょう 0 commands 関数で メニューを 表 
示して いると ころに T 00 Is を 書き加え，続く switch 文の 
中に， 

case ’ t ’ 
case ' T ' 
tools ( chosen ) 
break 


さて tools 関数ですが，これは， 

OutputText , InputText > 

という メッ セージを表示する， commands 関数と同じよ 
うな メニュープログラム になっています。 ハ。ラメータと 
して渡された chosen は， cards 配列に何枚のカードが登 
録されているかを表し，これは text Output 関数て別用さ 
れます。例によって メニュー 選択のキー入力は switch 文 
によって場合分けされ，それぞれの処理が行われます。 
追いかけてみてください。 

デイ スタに 収めた cbase . x には，この テキスト 入出力 
に加え，カード設計の変更を ツ_ルと して用意してあり 
ます。これでよしと思ったはずの設計も，データを入力 
していく途中で不都合を感じて設計し直したくなる場合 
があります。すでに入力したデータは無駄にしたくない。 
この要求に応えるものです。今回の リスト に入れなかっ 
たのは，予想以上に大きくなってしまったからです。使 
い方は リファレンスマニュアルを 見ていただくとして， 
同様の機能を持ったものを自分で作ってみるというのは 
いい勉強になるだろうと思います。 


最後に 


X - BASIC の人気が徐々に盛り上がりつつあるようで 
す。最初は既存の BASIC とはまったく異なった BASIC で 
あり，しかも動作速度が遅いということでないがしろに 
されがちでした力 5 '， C 言語を使うより容易にプログラム 
が作れること，コンパイルすれば十分実用になる速度を 
得られることが認められてきたためでしよう。かく言う 
私も連載を始めるまでほとんど使ったことはありません 
でした。それが連載を続けていくうちに，まずは X - 
BASIC でプログラムを作ってみて，それから C で作り直 
すなり，コンパイルしてから C 言語の段階で手を入れる 
という アプローチを とるようになってきました。 

プログラムの 動作を確かめる のに これほど手軽な言語 
はありません。しかも， Yet のようなリアルタイム性を備 
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えたゲームから，力ード型データベースという実用的な 
アプリケーションを作るほどの能力も備えています。こ 
れからもプログラミングの友 t して X-BASIC を使って 


いくことでしよう。 X-BASIC の魅力をお伝えする機会 
がえられたこ！：に，そして連載につきあってくださった 
読者の皆さんに，心よりの感謝を捧げたいと思います。 


break 

endswitch 

endwhile 

endfunc 

/* 

/* ファイルへのテキスト出力 

/* 

func textOutput( nfp, n ) 
int i, j 
for i=0 to n-1 

readCard( cards( i )) 
for j=0 to 30 

if dataEntry( j ) <> 255 then { 

fwritea( Data(j)+ohr$(13)+chr$(10), nfp ) 

} 

next 

fwritea( chr$(12)+chr$(13)+chr$(10) t nfp ) 


10000 

10010 

10020 

10030 

10040 

10050 

10060 

10070 

10080 

10090 

10100 

10110 

10120 

10130 

10140 

10150 

10160 

10170 

10180 

10190 

10200 

10210 

10220 

10230 

10240 

10250 

10260 

10270 

10280 

10290 

10300 

10310 

10320 

10330 

10340 

10350 

10360 

10370 

10380 

10390 

10400 

10410 

10420 

10430 

10440 

10450 

10460 

10470 

10480 

10490 

10500 

10510 

10520 

10530 


リスト 1 データベース用追加ツール 


10540 

10550 

10560 

10570 

10580 

10590 

10600 

10610 

10620 

10630 

10640 

10650 

10660 

10670 

10680 

10690 

10700 

10710 

10720 

10730 

10740 

10750 

10760 

10770 

10780 

10790 

10800 

10810 

10820 

10830 

10840 

10850 

10860 

10870 

10880 

10890 

10900 

10910 

10920 

10930 

10940 

10950 

10960 

10970 

10980 

10990 

11000 

11010 

11020 

11030 

11040 

11050 

11060 


next 

endfunc 

/* 

/* フ T イルか6のテキスト入力 

/* 

func textlnput( nfp ) 
int i, j 

for i=usingCards to 99 /* cMax-1 
if feof{ nfp ) then break 
cla 

for j=0 to 30 

dbasep( j )=-1 
Data( j ) = ,M, 
next 

for j=0 to 31 

if j < 31 then { 

if dataBntry( j ) = 255 then { 
continue 

) 

) 

freads(line), nfp ) 
if line$=chr$(12) then break 
locate dataEntry( j ), j 
print lefts(line$, 95-dataEntry( j )) 
Data( j )=line$ 
next 

writeCard( newCard()) 
uaingCards = usingCardB + 1 
next 

readCard( cards( 0 )) 
endfunc 

/* 

/* 1 行入力 
/* 

func str getLine( msg；str ) 
atr tmp, ch 
locate 0,31 
print msg ； chr$(5 )； 
ch ="" 

while ch<>chr$(13) 
ch = inkey$ 
if ch = chr$(8) then { 

trap =left$( tmp, atrlen( tmp )-1) 
locate poa-1,csrlin 
print " 

locate poa-1,csrlin 
} else if ch >= " " then { 
print ch; 
tmp = tmp+ch 

} 

endwhile 
return( tmp ) 
endfunc 


カード型データベース CBASE . X リファレンスマニ a アル 


CBASE.X の動作環境 


Human68k のコマンドモードまたは， VS2.X (付録デ 
ィスタに収録）によって拡張されたビジュアルシェル上 
で動作します。 

ただし，付録ディスタには容量の都合で日本語フロン 
トエンドプロセツ サ ASK68K. SYS は収録されていませ 
ん。解凍したディスク1を利用して日本語入力を行う場 
合には，以下の手順に従って ASK68K. SYS を組み込ん 
で〈ださい。 

1) お手持ちのシステムディスタから ASK68K.SYS を 

コピーする。 

ASK68K. SYS は， X68000 付属のシステムディスタの 
SYS というデ'ィレクトリに入っています。ドライプ、 0 力、 
らシステムディスクを起動し，コマンドモードに入って 
〈ださい。ドライブ1にディスク1を入れて， 


A > COPY A:¥SYS¥ASK68K. SYS B:¥SYS 
と入力しリターンキーを押します。 

2) CONFIG. SYS に ASK68K. SYS を登録する。 

まず，エディタ ED.X を起動します。 

A>ED B:¥C0NFIG. SYS 
CONFIG. SYS の内容が表示されたら適当な位置に次 
の1行を追加します。 

DEVICE = ASK68K. SYS B:¥X68K_M. DIC B: 
¥X68K 一 S. DIC 

これは，辞書を B ドライブで使用する場合です。 

ESC キーに続いて E キーを 押す とセーブしてエディタ 
を 終了します。 

以上で準備は完了しました。ディスク1をドライブ0, 
辞書ディスタをドライブ1に入れてリセットボタンを押 
してください。 
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【起動方法】 

cbase 〔データべースフアイル名〕〔0〕 

• データべ ー スフ ァイル 名は拡張子を付けずに指定する0 
データべ — スフ ァイル 名を省略した場合は，起動後 ファ 
イル 名の入力となる。 

•オプションとして0を指定すると， VS 2. X から起動した 
場合と同様に12ドットフオントで表示される。ただし， 
終了後カーソルは表示されない。 

【 CBASE . X の能力】 

CBASE . X は最大で2000データ，250枚のカードを扱う 
ことができる。この講座で作成したデータベースより力 
ード数を150枚増やしてあり，設計情報ファイル （*. 
fmt ) を除いてファイルに互換性はない。ただし， 
CBASE . X では X - BASIC 版データベースで作成したフ 
ァイルも扱うことができる。この場合カードの最大数は 
100枚である。 

【データベースの設計】 

起動時あるいは起動後に指定したデータベースファイ 
ルが存在しない場合，新規データベースと見なしてデー 
タベースの設計画面になる。設計画面で使える編集キー 
は以下のとおり。 

— カーソル 左 

4 カーソル 右 

T カーソル 上 

i カーソル下 

BS カーソル 左の文字を消去 

DEL カー ソ ル 位置の文字を消去 

ROLL UP カーソル 行を消去し， 

以下の行を1行上へ 

ROLL DOWN カーソル位置に1行挿入し， 

以下の行を1行下へ 

データ入力位置は‘#’で指定する。データ入力位置は1 
行1力所に限られる。たとえば， 

名称 # 

という行を作成すると，実行時には， 

名称 ■ 

のようにカーソルが‘#’位置に表示されデータ入力できる 
ようになる。 

データベースの設計は， ESC キーを押すと終了する。 
データベース用ファイルの作成が開始され，しばらく侍 
つとデータ閲覧画面になる。 

【データの閲覧】 

データ閲覧画面では，画面最下行に， 

0 / 30 ( 40 ) Edit , …… 

という形式のメニューが表示される。カッコ内の数字は 
現在使用中のカード数，その左の数字は使用中のカード 
から閲覧用にピックアップされているカード数，最も左 
の数字はピックアップされたカード中の何番目のカード 
を表示しているかを示している。カードの閲覧は ROLL 



： V-- i.* 1 / 



• マシン II ■、の第 1 ヂ 
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標準的な画面モード。 
ディスクIのサンプル 
データ index90. dat 
場合には，コマンドモ 
ードから， 
cbase index90 
で起動する 


12ドットフォントの文 
字を使用するモード。 

cbase index90 0 
で起動する 


ビジュアルシェル上で 
動くモード。解凍した 
ディスク丨では， 

index90. ~ 

のアイコンをダブルク 
リックすると起動する 


UP , ROLL DOWN キーで行う。ピックアップされてい 
るカード以外は閲髋できない。 

メニューは最初の英大文字をキーボードから入力する 
ことによって選択される。以下にその機能を挙げる。 
•力ー ドの修正 （E : Edit ) 

表示されている力ードへのデータ入力，データ修正を 
行う。 ESC キーを押すと入力•修正は終了する 。 Edit メニ 
ユーでは力ーソル上下左右，リターン， BS , DEL キーが 
編集用に使用できる。入力された文字は常にカーソル位 
置へ挿入される。 

參カードの削除 （D : Del ) 

表示されているカードを削除する。削除の確認を求め， 
y キーが押された場合のみ削除を行う。 

•ピックアップカードの破棄 （C : Clear ) 

ピックアップカ—ドを無効とし，再び使用中の全力 一 
ドをピックアップカード！：する。 

•力ードの除外 （X : exclude ) 

表示中のカードをピックアップカードから外す。力一 
ドの削除ではない。 
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• カードの検索 （F : Find) 

条件を指定してカードの検索を行う。選択すると， 
Normal , Additional > 

というメニューが表示される。これは検索モードの指定 
で， Normal 検索はピックアップされた力ードの中から 
条件に合致するものを探し出しピックアップカードとす 
る。 Additional 検索は，ピックアップされていないカード 
の中から条件に合致するものを探し出しピックアップカ 
ードに加える。 

検索モードを指定すると条件入力画面となる。条件入 
力画面はカードの修正画面と同様の画面で，データ入力 
位置でカーソルが点滅している。検索したいデータが入 
力されている位置までカーソルを移動し，条件を， 
「演算子 j 「比較データ」 

の形で入力する。演算子は以下のとおり。 

=: データ =比較 データ 


データ < 比較 データ 
データ > 比較 データ 
データ 丰 比較 デー タ 


データ ^比較データ 
データ 3比較データ 
(‘データ’ は検索条件が入力さ れた 位置に 入 
つているデータ） 

例）重量 <600 

重量が600より小さいカードを探し出す 
また，特定の文字列を複数の場所から探し出す場合に， 
何度も同じ条件を指定する面倒を省略するため， 

" :上と同じ条件 

という演算子が用意されている。この場合比較データは 
必要ない。比較はすべて文字列比較で行われるので注意 
されたい。 


検索条件の入力は ESC キーで終了する。条件入力が終 
了する！:，検索方法が画面最下行に表示される。 


And , Or > 

And は入力したすべての条件を満たすカードを検索す 
る。 Or は入力したすべてのいずれかを満たしているカード 
を検索する。 

• カードの並べ替え （S : Sort) 

ピックアップされているカードの並べ替えを行う。昇 
順 • 降順の並べ替えが可能で，検索条件を入力したとき 
t 同様に，並べ替えのキーとなるデータが入力されてい 
る場所に「く：昇順」「> :降順」を書き込み ESC キーを 
押すと並べ替えられる。複数キーによる並べ替えはでき 
ない。最初に指定された場所だけが有効である。 

參ツール （T : Tools) 

テキスト 入出力，カードの再設計を行う ツール 選択メ 
ニューを 起動する。 


【ツールの使い方】 

Tools メニューによってツールが 起動されると，次の 
メニューが 表示され る。 

OutputText , InputText , EditFormat > 

ESC キーで終了。以下にその使い方を説明する。 

參テキスト出力 （0 : OutputText) 

データべースファイルを，ワープロやエディタで利用 
可能なテキストファイル t して出力する。ファイル名を 
入力すると，各カードのそれぞれのデータを改行で区切 
り，カードを改頁で区切ったテキストファイルが生成さ 
れる。出力されるのはピックアップされている力ードだ 
けである。 

• テキスト入力 （I : InputText) 

データを改行で，カードを改頁で区切ったテキストフ 
ァイルを読み込み，データベースファイルに追加する。 
ファイル名を入力すると，データの読み込みが行われる。 
読み込まれたデータはピックアップカードには自動追加 
されないので ， Clear メニューなどを利用してピックアッ 
プする必要がある。 

• 力ー ドの再設計 （E : EditFormat) 

EditFormat を実行するとカードの設計画面が再表示 
され，再設計用メニューが画面最下行に現れる。 

Move , Edit , Update > 

再設計は ESC キーで終了する。 

Move は行の移動を行う。最初に， 

移動するレコード指定 

と表示されるので，反転表示された行を力ーソル上下で 
移動し，動かしたい行でリターンキーを押す。次に， 

移動先指定 

と表示されるので，同様にして移動先を指示する。指定 
された行は削除され，移動先に揷入される。 ESC キーで 
再設計メニューに復帰する。 

Edit は行の修正を行う。力ーソル左右， BS , DEL キー 
が編集用に使用できる。修正はリターンあるいは ESC キ 
一で終了し，再設計メニューに復帰する。データ入力位 
置を示す‘#’を削除した場合は， Update するまでその行に 
‘#’を書き込むこ t はできない。 

Update は設計の更新を行う。行の移動，‘#’の削除に対 
応して入力されているデータの移動 • 削除も同時に行わ 
れる。誤って設計情報からを削除してしまった場合は， 
Update せずに ESC キーでツールメニューに 復帰すれば 
元の設計情報が復帰する。 

【付属データ】 

サンプルデータファイル！：して，年末インデックスの 
一部がディスタに付属している。収録されているのは特 
集と連載だけであるが，これを参考に自分のデータべ一 
スを構築してみていただきたい。カードの設計方法は， 


• 終了 （Q : Quit) 


T ools-EditFormat 


カー ド型 データベースを 終了する。 


で表示されるインデックスの設計を参照されたい。 
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_ シミュレーションブロクラミンク入門^~ 

シミュレーションへの道も絵描きから 

前回 XI BASIC で記述していた高速道路の料金所シミュレーシ 
ョンプログラムを X 68000 の X-BASIC で記述してみましょう。ま 
. だ耳に馴染んでいない言葉が出て〈ると思いますので，事前に 

Kamon Masato ^Fl J 前回の記事を読み返してお〈ことをおすすめします。 


Experience 


昨年の春（というとまぎらわしいが1990 
年の春のことである），僕はアメリカに住ん 
でいる両親のもとを訪ねた。そこでひとつ 
の面白い事実を発見した。 

発見は例によってクルマに乗っていると 
きのことである0クルマとはいってもアメ 
リカでのことであるから，もちろんアルシ 
オーネではない。そのときはビュイックの 
パークアベニュー という，いわゆるフルサ 
イズのアメ車，しかも10年くらい前の古き 
良き時代の，に乗っていた。親父の会社の 
クルマを借りていたのだ。 

いい忘れていた力' 僕の両親はテキサス 
州のヒューストンに住んでいる。ヒュース 
トンというと夏に開催されたサミットのこ 
とを思いおこされる博識な方もいらっしゃ 
るだろう。確かにヒューストンはサミット 
シティとして一時的には有名になった力 5 '， 
実際のところはあまり知られていないよう 
に思う。 

実はヒューストンはブッシュ大統領の地 
元であり，全米第4の大都市でもある。ほ 
ら，驚いたでしょう。かくいう僕自身も実 
際に行ってみるまでは，テキサスというぐ 
らいだから砂漠の中にぽつんとある街なの 
かと思っていた。 

実際のところは緑が豊かで広々とした都 
会であった。いや あいい ところですよ，本 
当に。ただこれはアメリカのほとんどの都 
市にいえることだけれども，あまりにも 
広々としているうえに公共交通機関もほと 
んどないから（バスぐらいだ)，どこに行く 
にも，なにをするにもクルマがないと生活 
できない。 

というわけでビュイックにはお世話にな 
った。これではひとりに1台クルマがない 
と生活していけないなと実感した次第。し 
かし逆にクルマがそれこそ「ゲタ」代わり 
になっているだけあって，道路網は素晴らし 




く発達している。一般道はたいてい片侧3, 
4車線と広々しているし，高速道路も網の 
目のように張りめぐらされている。日本で 
いうと首都高速のようなものだけれど，ど 
こでも最低片側3車線はあるし，しかも大 
部分は「タダ」。 

まったく羨ましくなってしまうぐらいの 
充実ぶりである，特に僕のような クル マ好 
きには。でもそんな広々とした道路も，ラ 
ッシュ アワーには大渋滞している。さすが 
は クル マ大国というべきか0 

本題に戻ろう。僕が興味深い発見をした 
のは， ガルベストン という ヒューストン か 
ら50 マイル （約 80 km ) ぐらい離れた港町に 
遊びに行った帰りのことである。行きは下 
でのんびりと行ったのだが，帰りは疲れて 
いたこと も あって1 - 45 ( インタ ーステート 
45号線）で素直に帰ろうということになっ 
た。 

1-45 は快適そのものであった。なんとい 
ってもアメリカ，道路は広いし，こちらは 
まるで戦艦のようなアメ車である，乗り心 
地は抜群。と，前方で工事のようである。 
ああ，やっぱり日本と同じでアメリカでも 
道路工事ぐらいあるのだ。しかし不思議な 
ことに，クルマの流れが惡くなるようなこ 
とはない。 

すぐにその理由がわかった。工事区間に 
近づくにつれ徐々に車線が狭くなっていく 
のである。もともとアメリカの車線はゆっ 
たりしているのだが，それがあっという間 
に クル マぎりぎり1台分にまでなってしま 
った〇 

しかしその反面，車線は減少しない。だ 
から合流などによって渋滞することもない 
ということだったのだ。 

ここでようやく問題は核心に せまる。 日 
本ではよく工事で渋滞してしまうことが多 
い。いつもはすいている 道路がその日に限 
って大渋滞，なぜなんだろうと思っていた 
ら実は工事だった，という経験をした人も 
多いと思う。 


Observation 


同じ工事でもアメリカでは渋滞にはなら 
ないのに，日本では渋滞する。その鍵は道 
路のキャパシティ（容量，嚙みくだいてい 
うならば処理能力）にある。アメリカでは 
車線1つひとつの幅は狭くなっても車線の 
数自体は減らない，だから道路のキャパシ 
ティは工事中でも減ることはない。 

ひるがえって日本では，工事！:いうとす 
ぐ車線規制をして，車線数を減らしてしま 
う。こうなると工事によって道路のキャパ 
シティが減ってしまうことになる。その結 
果どんどんやってくるクルマを処理しきれ 
なくなって渋滞が起こる，ということなの 
だ。 

もっと身近な例でいえば，スーパーマー 
ケットのレジなんかを考えてみてもいい。 
レジがあまりあいていないと，数少ないレ 
ジにぉ客が集中するものだから，レジに長 
蛇の列なんてことも珍しくない。 

もっともそんなことじゃあ，ぉ客様商売 
としては失格だよね。そこで店のほうも， 
レジの数を増やすなどして対処しようとす 
るわけ。すると列がたちまち短くなったり 
する。 

結局これはレジのキャパシティの問題と 
いえる。レジの数が少ないと，当然同時に 
処理できる客の数が少ないということだか 
ら，いい換えればキャパシティが小さい， 
ということになる。 

ところがレジの数を増やせば，同時に多 
くの客を処理することができる。それがす 
なわちキャパシティが大きくなる，という 
ことなわけだ。 

もっとも，混むかどうかというのはキャ 
パシティだけによるわけではない。処理対 
象がどれだけあるか，ということにも大き 
く左右される。 

これは少し考えてみればわかることだろ 
う。たとえば1時間に2,3人しかお客のこな 


シミユレーシヨンプログラミング入門 153 











いスーパーで あれば，どう考えてもレジは 
1台 あれば十分だろう （スーパーと いうよ 
りも個人商店というべきか)。 

t ころが1時間に何百人，何千人単位で 
お客がくる大きなスーパーでは（ちなみに 
最近はこういった規模の大きいスーパーを 
ハイ パー マーケットと 呼ぶらしい，う一ん 
ハイパー),相当多くのレジを設置しない 
と，処理が追いつきそうもないというのは 
自明だろう。 

さらに付け加え'るならば，キャパシティ 
は簡単な計算によっても考えてみることが 
できる。前回の料金所モデルで考えてみよ 
う。まず改良前のモデルの1分間を想定す 
る。平均すると，この1分間に20台のクル 
マが流入してくる。このうち18台が右ハン 
ドルで，2台が左ハンドルである。2台の 
左ハンドルは発券機3で14秒あれば処理で 
きる。 

ところが右ハンドルはというと，発券機 
2台をもってしても63秒 （ = 18 X 7 + 2) 


かかってしまう。すなわち1分間に流入し 
てくるクルマを，1分間では処理しきれな 
いのである。つまりパンク状態。大渋滞を 
起こすのも無理はない。一方改良後は，同 
じ18台の右ハンドルでも，発券機3も利用 
することにより処理しきれてしまう。 

とまあ，僕の観察したちょっとした事実 
から渋滞発生の理論にまで話を拡大してみ 
た。ぉそらく日本では安全第一ということ 
で車線規制をするのであろうが，こんなこ 
とからも日本人とアメリカ人の考え方の違 
いが垣間見えて面白いものである。こう考 
えてみる t なかなか渋滞っていうのも身近 
なものに思えるかも（あまりありがたくな 
い身近なものではある）。 

ところで，アメリカでの話にはちゃんと 
したオチがある。うん，これならば渋滞に 
はならないな，と感心したのはいいのだが， 
忘れてはいけない，僕がその！：き乗ってい 
たのはアルシオーネではない，ボクシング 
でいうなら超へビー級のビュイックだ。 


皆さんはいわゆるフルサイズのアメ車 
に乗ったことがあるだろうか。これがと 
にかく大きいのである。残念ながら正確な 
大きさは忘れてしまったのだが，そのボリ 
ユーム感はベンツ560 (いわゆる大ベン）を 
も凌ぐものがある。 

もっとも僕でさえはじめは尻込みしてし 
まった巨大なビユイツクである力いった 
ん乗りだしてしまえば特に困ることもなか 
った。なぜならアメリカでは道路が十分に 
広いからである。 

しかしそれも道路が広いときの話。ひ t 
たび工事となると，あれほど広かった車線 
も急激に狭くなる。巨大なビュイツクはほ 
とんど車線をはみださんとする。ドライバ 
一としてはとにかく車線をはみださないよ 
うにするだけで精一杯。そこを左右から他 
の クル マが追い越しをかけていく。 

はっきりいってあのときは冷えた。ハン 
ドルを握ったままほとんど硬直。汗はどっ 
t 出るわ，目は血ばしるわ，それはもう僕 


リスト1 


1000 /拿 Siaulation 
1010 /* 

1020 /* for 

1030 /* 

1040 /* 

2000 /* 

2010 /* initialize 
2020 width 96 
2030 int t,nxact 
2040 char pgenl=3,pgen2=2 
2050 char ptran=1 
2060 dim char p2(3)=( 0,7,7,7 } 
2070 dim char p3(3)={ 0,2,2,2 } 
2080 int oxact 
2090 int dxactt,i 


■odel2 ver.1.01 
X-BASIC 

1990.10 (c) Cannon 
: set constant 


2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2155 

2160 

2170 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

100 

110 


char xact,pl 
dim int u(3),q(3) 

dim int quwtt(3),qfreet(3),qfree(3) 
dim int xacttt(3),dxact(3) 
dim int nque(3),nqze(3) 
dim int nfce(3),maxq(3) 
str in /* for c 
input "Number of Xact : ",oxact 
els 
/* 

/* main 
while 1 

locate 0,0: print using ” t : #####" 
if t=nxact then xact=generate() 
for i=l to 3 


f t=nxact 
or i=l to 
queue() 
if dxact 


break 


cate 0,1: print using "Xact 
dxactt=oxact then break 


110 t=t- 
120 endwh 
130 resul 


ile 

to 


3135 in=inkey$ /* for c 
3140 end 
10000 /* 

10010 /* generate Xact 
10020 func char generate() 

10030 nxact = t + pgenl-pgen2+int(rnd(} 本 (2^pgen2+l}) 
10040 if int(rnd()*10) < ptran then { 

10050 pl=3 } else { pl=gensub() } 

10060 return(i) 

10070 endfunc 
10080 /* 

10090 /* generate sub 
10100 func char genaub() 

10110 char p 

10120 p= int(rnd()*2)+l 

10130 if u(1)=0 and u(2 )=0 then return(p) 

10140 if u(1)=0 and u(2) then retura(1) 

10150 if u(1)and u(2)=0 then return(2) 

10160 if q(1)=q(2) then return(p) 

10170 if q(1)>q(2) then return(2) 

10180 return(1) 

10190 endfunc 
20000 /* 

20010 /* queue 


20020 func queue(} 

20030 quwtt(i)=quwtt(i)+q(i) 

20040 if xact and pl = i then xact=mkque() : return() 

20050 if u(i ) =0 or t<qfreet(i) then return() 

20060 xacttt(i)=xacttt(i)+qfree(i) 

20070 if q(i ) then q(i)=q(i)-1:mkqfr() else u(i)=0 
20080 dxact(i )=dxact(i) + 1 
20090 dxactt=dxactt+l 
20100 return() 

20110 endfunc 
20120 /* 

20130 func char mkque() 

20140 nque(i )=nque(i) + 1 
20150 if u(i) then { 

20160 q(i)=q(i)+l 

20170 if q(i)>maxq(i) then maxq(i)=q(i) 

20180 return!0)} 

20190 u(i)=l: nqze(i)=nqze(i)+l 

20200 mkqfr() 

20210 return(O) 

20220 endfunc 
20230 /* 

20240 func mkqfr() 

20250 qfree(i)=p2(i)- P 3(i) + int(rnd()*(2*p3( i)+ 1)) 

20260 qf reet(i)=qf ree(i) + t 

20270 nfce(i )=nfce(i) + 1 
20280 return!) 

20290 endfunc 
2500 0 /* 

25010 /* print result 
25020 func result() 

25030 print : print "Result" : print 

print "Simulation time (t) : print 
print " — Facility 

print " name average number average" 

print " or no. utilization entries time / Xact 

for i=l to 3 

print using " #" ； i ； 

print using " ##.####" ； l#*xacttt(i)/t; 

print using " #####" ； nfce(i ); 

print using " ###.###";l#*xacttt(i)/dxact(i); 

if u(i) then print " in use ”； 

print 


25040 

25050 

25060 

25070 

25080 

25090 

25100 

25110 

25120 

25130 

25140 

25150 

25160 

25170 


print 
ent averagi 
25180 print 
o ti 
25190 


print : print : print " 
print " no. max 


25200 

25210 

25220 

25230 

25240 

25250 

25260 

25270 

25280 

25290 

25300 


ime /Xac 
for i=l 


t contents" 
to 3 


print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
next 
print 
endfunc 


###" ； ra axq(i )； 

•###";l#*quwtt(i)/t ； 

” ； nque(i); 

";nqze(i ); 

” ； l#*nqze(i)/nque(i ); 

#";l#*quwtt(i)/nque(i ); 


## 
#### 
#### 
##.## 
###.# 
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にしてみれば大変な騒ぎだったのである。 
が，あとで同乗者に聞いてみたところ，な 
にも気がついていなかったようである。羡 
ましい。 

このような「恐怖の」経験をしたのは僕 
だけではない。どこかのクルマ雑誌で，ド 
イツ現地取材という記事があったのだが， 
ドイツでもやはり工事の際は車線幅を狭く 
して車線数を維持するらしい。その記事の 
筆者によると「とても怖かった J というこ 
とだ。 


Groundwork 


さて，前置きはこれぐらいにして本題に 
入る。前回はコンピュータシミュレーシヨ 
ンの有効性について見てきたわけだが，約 
束どおり，今回はどのようにしてプログラ 
ムにするか，ということを考えていこうと 
思ぅ0 

題材としてはリスト1を用いることにす 
る0これは前回のモデルを X-BASIC 上で 
実現させるためのもの。先月の XI 用と基本 
的に一緒と考えてもらって差し支えない。 

念のためにモデルの解説をしておこう。 
モデルの舞台となるのはある仮想の料金所 
である。この料金所での通行券の発券をシ 
ミュレートする0 

シミュレーシヨンの前提は以下のとおり 


である。 

•発券用の車線は3車線あり，そのうち2 
つは右ハンドル専用（第1，2レーン），残り 
のひとつが左ハンドル専用（第3レーン） 
である。 

• 発券にはどの発券機でも7 ± 2秒かかり， 
クルマは3 ± 2秒間隔でやってくるとする。 
なお，クルマ全体に占める左ハンドルの割 
合は10%であるとする。 

• 料金所に入ってくるクルマは左ハンドル 
ならば無条件に第3レーンに進む。右ハン 
ドルは，第1レーンか第2レーンのうち， 
すいているほうに進む。もし同じように混 
んでいるときは等確率で第1レーンか第2 
レーンのどちらかに進む0 

あるシミュレーションモデルをプログラ 
ムとして実現する際，まずなにから始めれ 
ばいいのだろう。当たり前のことかもしれ 
ないが，まずモデルをしっかり把握するこ 
とから始めなければならない。 

まずはモデルを図にして要点を把握する 
ことだ0まさしく シミュレーションの 道も 
お絵描きから始まるのだ。図1(前回の図 
3と同じもの）がこれにあたる。トランザ 
クション（处理対象）の動き，あるいはフ 
ァシリティ（処理する施設）との関係など 
をしっかり把握しよう。 

把握できたところでフローチャートを作 
成する。そしてそのフローチヤートをもと 


にプログラムにする。そう，普通のプログ 
ラムを作成するのと基本的には変わらない 
のだ。 

もっとも，フローチヤートといっても少 
し独特なものを利用することにする。それ 
では図2を見てほしい。これはトランザク 
シヨン（このモデルの場合，クルマ）を中 
心にしてモデルの流れを言葉で書いてみた 
ものである。 

まず初めに料金所にクルマが流れ込ん 
で〈る0ただ，クルマといっても右ハンド 
ルと左ハンドルの2種類ある。そこで発券 
機の選択を行う必要がでてくる。 

すなわち，左ハンドルならば無条件に発 
券機3を選択する0—方，右ハンドルなら 
ば，発券機1か2のどちらかを選択するこ 
とになる。そこで右ハンドルの場合のみ， 
発券機1,2の選択という項目が加わること 
になる。 

さて，クルマごとに発券機が決まった。 
ここでようや〈本来の目的である「発券」 
という作業ができることになる。ただ，ひ 
と口に発券とはいっても，場合によっては 
待ち行列のことなども頭に入れておかなけ 
ればならない。 

かくのごとき手間を経てようやく，クル 
マを料金所から開放することができる。も 
ちろんその前に，結果を得るための計算な 
どもそつなくこなしておかねばならない。 


HI 料金所の様子 


図2料金所モデルのフローチヤート 
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以上が図 2 の フロー チャートの概要とい 
うわけだ。こうして言葉で表現してみると 
モデルを的確に，しかも容易に把握するこ 
とができる。何事も最初はシンプルにとい 
う法則は，ここでも生きているのだ。この 
シンプル極まりないチャートが，実際にプ 
ログラムを作るときの土台になる。 

以下では，図2とリスト1を対比させな 
がら説明していくことにしよう。多少細部 
に違いはあるが，先月の XI 版でも基本は同 
じて''ある。 


main { 


およそプログラムであるかぎり，まずは 
初期設定というものが必要になる。まあよ 
くいわれるところの「おまじない」みたい 
なもの。リスト1では2000行台がこれに該 
当する（以下，.行番号は特に指定がない限 
りリスト1を指す）。 

やっていることは変数の宣言と初期値の 
セットぐらいのもの。参考までに変数名の 
だいたいの基準を述べておこう。まず変数 
名に P が含まれている場合はパラメータを 
表している。同様にして xact はトランザク 
ションに関する変数を， Q は待ち行列（キ 
ュ ー） に関する変数を表している。 

残念ながら筆者の「行きあたりばったり 
な j 性格 （？） を反映してか，あまりわか 
りやすい変数名にはなっていない力 5 ，これ 
でも参考にはなるだろう。 

付け加えておくと， X - BASIC 版では実 
行時に目的のトランザクション数を入力で 
きるようにした。こうしたほうが C でコン 
パイルした t きに使いやすいからなのだが， 
お望みであれば XI 版でも同様に改造でき 
ることはいうまでもない （2090 行，もちろ 
ん XI 版の，を書き換えるた■けである。念の 
ため）。 

さて，おまじないもすませたところで， 
いよいよメインルーチンに入ろう。図2の 
頭と終わりをつなげると，メイン部はルー 
プになる。そこで3000行台のようなループ 
を作ってみる。このループを終了する条件 
はただひとつ，処理したトランザク ション 
の総数が目的のトランザクション数に達し 
た場合である。そこで，3020行と3120行で 
無限ループを作り，3100行でループから抜 
けるようにした，という次第。 

さて，次はメインルーチン内でどのよう 
な処理を行うか，ということを考えてみよ 
う。図2を見ると，メインルーチン内は大 
きく 2 つのパーツに 分かれている。すなわ 
ち，「トランザクションを発生させ，発券機 


に割りあてる」パーツと，「待ち行列など 
の，ファシリテイでのトランザクションの 
処理と計算を行う j パーツである。 

これら 2 つのパーツをそれぞれ サブ ルー 
チンとして処理してしまうと，メインルー 
チンは非常に単純になる。もうおわかりだ 
t 思うが， この 2 つのパーツは 前者が gen 
erateO , 後者は queueO t なっている。 

以上を頭に入れて，メインルーチンの動 
きを追ってみよう。まず，時刻を調べ，新 
しいトランザクションを発生させるべき力* 
をチェックする。もし新しいトランザクシ 
ョンを発生させるのであれば ， generate () 
を呼ぶ。 

次に，各ファシリテイ（1~3)に対し 
queueO を コールす る。この queueO で待ち 
行列およびファシリテイのコントロールを 
行うわけだ。この時点で処理されたトラン 
ザクションの数が目標値に達すると，ルー 
プから抜け出す。 

しかしたいていの場合は時間を経過させ 
たあとに，ループの頭に戻るこ！：になる。 
ここで疑問を感じた人。あなたは鋭い。と 
いうのもこのモデルは離散変化モデルのは 
ずだからである。このループでは時間を中 
心にモデルが動いていっているように見え 
ないだろう力’。もしそうならば，これは連 
続変"(匕モデルになってしまう。 

確かにこのモデルは離散変化モデルだし， 
図2もそのように書かれている。前回で詳 
しく述べたように，離散変化モデルでは時 
間はモデルが変化する重要なボイントをつ 
なげたものとして表現される。このモデル 
の場合，このポイントとは， 

ポイント1 

• Xact が料金所に流入 
(待ち行列に並ぶ） 

ポイント2 

•ファシリテイの使用を開始 
(待ち行列を抜ける） 

ポイント3 

•ファシリテイの使用を終了 
(料金所を抜ける） 

の3つにしぼられる。 

すなわち，このモデルでは上記の3点で 
のみ時間が刻まれるはずだ。ところがプロ 
グラム上では，あたかも連続変化モデルか 
のごとく時間を連続的に変化させているよ 
うに見える。 

はたしてこのギヤップはどこから生じて 
いるのだろうか。ポイントはファシリテイ 
が複数存在しているという点にある。もし 
ファシリテイがひとつしかないのであれば, 
時間の変化ポイントがくるたびに，時間 t 


に増分を加えるかたちで時間を変化させれ 
ばよい。これが「本来の」離散変化モデル 
であるし，問題はまったくない。 

ところがファシリテイが今回のように複 
数になると，話は異なってくる。すなわち 
各ファシリティごとに現在時刻が異なって 
きてしまう，という問題が生じる。つまり 
こういうことだ。ファシリテイ1, 2,3それぞ 
れでそれぞれのポイントに従って独自に時 
間を変化させていく。そうする！;当然，あ 
る時点で各ファシリティの様子を見てみる 
と，各ファシリティでそのときの時刻が違っ 
てくる。 

これは実に不都合な状態である。たとえ 
ばある時刻に新しいトランザクションが発 
生したとする。そのとき，どのファシリテ 
ィの待ち行列に並ぶかを決めようにも，各 
ファシリティで時間が違うから，その時刻 
の各ファシリティの様子を知るこ t ができ 
ない。その結果トランザクションがどのフ 
ァシリティに属するかも決定できない，と 
いう'事態になってしまう。 

そこで今回のようなプログラムでは，便 
宜的に時間を中心にループをまわすという 
方法をとるというわけ。しかし，これでも 
離散変化モデルである以上，連続変化モデ 
ルとは決定的に異なる点がある。 

すなわち，ループ内でこそ時間 t は1刻 
みで増加していくが，ファシリティの観点 
に立ってみると，時間が変化するのは変化 
ポイントの t きだけなのである。これはあ 
とで各ルーチンを見てみるとよくわかると 
思う。 

とりあえずそれは置いておくとして，ル 
ープを抜けたあとのことにも触れておこう。 
と，いっても単に result () で結果を表示し 
ているだけのこ t なのだが。 


generate 


それでは次に，各ルーチンを見ていくこ 
とにしよう。まずはトランザクションを発 
生させ，各ファシリテイに割りつける gen 
erateO から。リストでいうと10000行台に 
なる。 

この ルーチンは ト ラン ザ クシ ョ ンを 発生 
させるべき時間になったら呼ばれる。その 
ため， ルーチン 内ではまず，その次に発生 
させる時間をセットしなければならない。 
ここで，次に発生させる時間は現在時刻+ 
{パラメータを もとに乱数で決まる発生間 
隔}•で表される。10030行がこれである。 

次回への布石をすませたら，やるべきは 
発生したトラ ンザクシヨンのファシリテイ 
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への割りつけである。そのためには乱数に 
よって右/左ハンドルを決定する。もし左ハ 
ンドルであれば，ファシリテイは3に決定 
( pl = 3) である。 

ところが，右ハンドルの場合は， ファシ 
リテイ1/2の混み具合を見たうえでどちら 
かを選択しなければならない。これを一手 
に引き受けているのが gensubO というわ 
けだ。 gensub 自体は単に条件を羅列してい 
るだけだから，自分でフ オローして みて ほ 
しい。 


queue 


お次にひかえますは，待ち行列やファシ 
') テイの状態をコントロールする関数， 
queue () である。 queue はファシリテイごと 
に実行されるわけだが，まずそのファシリ 
テイで新たにトランザクションが発生した 
かどうかをチェックする。 

トランザクションが発生していたら 
mkqueO に飛ぶ。 mkque では現在ファシリテ 
イが使用中かどうかを調べなければならな 
い。使用中であれば話は簡単。待ち行列の 
最後尾に加えてやればいいのだ。 

使用中でなかった場合。この場合，処理 
は mkqfrO にまかされる力 5 '，やって いる こ 
とはファシリテイでの処理時間が何秒にな 
るかを決定するだけの話である。この処理 
時間もパラメータをもとに乱数で決定され 
る。もちろんファシリテイを使用中に変更 
してトランザクションの発生処理は終わる。 

逆に，トランザクションが発生しておら 


ず，また，ファシリティが使用中でもない 
場合はなにもせずに帰ればよい。ファシリ 
ティが使用中でも，まだ使用が終わらない 
場合も同様である。話が少し複雑になるの 
は，ファシリティの使用がちようど終わっ 
た場合である。 

この場合もそのファシリティに待ち行列 
が存在しているかどうかで，話が変わって 
くる。まずは待ち行列が存在しない，すな 
わち後ろに誰も侍っていない場合を考えて 
みよう。こちらは話が簡単で，ファシリテ 
ィを空きにして ( u ( i )= 0 ) リターンする。 

一方，待ち行列が存在している場合は， 
次の番へ順番を回してやらなければならな 
い。そして新たにファシリティを使用する 
ことになったトランザクションに対し， 
mkqfr で使用時間を設定する。さらに最後 
に待ち行列の長さを1だけ減らしてリター 
ンする，というわけである。 

付け加えるとこの queue ルーチンでは， 
このような処理と同時に，結果を得るため 
の計算も行っている（というか，こちらが 
本題ともいえるのだけれど）。これに関して 
は表1を參考に自分で考えてみるといいだ 
ろぅ。 

さて，こうやって見てきて，サブルーチ 
ン内ではモデルの重要変化ポイントで時間 
が刻まれているということ，おわかりいた 
だけました？ 


Result 


して丁寧に見ていくと，案外シミ 


表1統計計算式表 


► average utilization 

(ファシ リティ使用時間総言ナ） 

(全シミュレーシヨン時間） 

= xacttt (i)/t 

► average time/Xact (facility) 

_ (ファシリテイ使用時間総数） 

一（ファシリテイで処理した Xact 数） 

= xacttt (i)/dxact (i) 

► average contents 

_ i ■{(待ち行列に 入っていた時間） x ( トランザクシヨン個数)} 

(全シミュレーシヨン時間） 

= quwtt (i)/t 

► perecent zero 

(zero entries) 

(total entries) 

= nqze (i)/nque (i) 

► average time/Xact (queue) 

_ 2 ■{(待ち行列に入っていた時間 ） x ( トランザクシヨン個数)} 

(total entries) 

= quwtt (i)/nque (i) 


レーシヨンプログ ラミ ング というものが簡 
単だということがわかるだろう。'意外かな。 
一見複雑そうに見えるシステムもうまくモ 
デル 化してやれば簡単に シミュレート する 
ことができるのだ。 

ところで，前回はこのモデルにさらに改 
良を加えてみた。すなわち，第3レーンを 
右 ハン ドルでも左 ハン ドルでも利用できる 

ように変更した。 X-BASIC 上でも同じよ 
うに改良してみるこ！；にしよう。リスト 2. 
をリスト1につぎはぎすれば出来上がりだ。 
行番号でいうと，10100行から10190行を書 
き換え，30000行以降を加えればいい。これ 
はルーチンでいえば gensub を書き換えて 
いることになる。すなわち右 ハンドル 時の 
ファシリティ選択ルーチンだけを書き換え 
ているというわけ。 

それでは改良前と改良後，それぞれを実 
行してみることにしよう。今回はトランザ 
クシヨンの目標値を10000として実行して 
みた。これも X-BASIC 版ではコンバータ 
を通すことによって C で コンパイル すること 
ができるからである。 

前回の XI 版を実行してみて実行速度に 
不満を持たれた方も多いであろう。確かに 
あれは遅い。とてもじゃないが目標値1000 
以下でしか実行する気になれない。あれも 
いろいろ t キタナイことをすれば多少は速 
くなるのだろうが，多少の速さよりプログ 
ラムの素直さを重視させてもらった。 

その ストレスを 発散すべく，今回のプログラ 
ムをコンパイル して実行したものは速い。 

これならば気長に10000回待ってもいい* 

u スト e 


10100 

func char gensub() 



10110 

char p 





10120 

p= min(u(1),u(2 

),u(3)) 


10130 

if p>3 then return(p-3 ) 


10140 

if p then 

return(grnd(p)) 


10150 

if u(l)=0 

then 

return(grnd(0)) 


10160 

P= min(q(1),q(2),q(3)) 


10170 

if p>3 then return(p-3) 


10180 

return(grnd(p) 




10190 

endfunc 





30000 

/* 





30010 

/* minimum 





30020 

func char min(x ； int,y; 

int,z;int) 


30030 

if x<y and 

x<z 

then 

return(4) 


30040 

if x<y and 

x>z 

then 

return(6) 


30050 

if x く y and 

x=z 

then 

return(2) 


30060 

if y<z and 

y<x 

then 

return(5) 


30070 

if y<z and 

y>x 

then 

return(4) 


30080 

if y<z and 

y=x 

then 

return(3) 


30090 

if z<x and 

z<y 

then 

return(6) 


30100 

if z<x and 

z>y 

then 

return(b) 


30110 

if z<x and 

z=y 

then 

return(1) 


30120 

return(0) 





30130 

endfunc 





35000 

/* 





35010 

/* generate 

rnd 




35020 

func char grnd(x;char: 



35030 

char r 





35040 

switch x 





35050 

case 0 : 

r=int(rnd()*3)+l : 

break 

35060 

case 1:r=int(rnd()*2)+2 : 

break 

35070 

case 2 : r=(int(rnd()*2))*2+1: 

break 

35080 

case 3 : 

r=int(rnd( )*2 ) + 1 : 

break 

35090 

endswitch 





35100 

return(r) 





35110 

endfunc 
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1.FN1 

1, JNR5 

2, JNR4 

Q1,Q2,JNR2 
Q1,Q2,JNR6 


JNR2 QUEUE 
SEIZE 
DEPART 
ADVANCE 
RELEASE 
TERMINATE 

JNR3 ASSIGN 
GATE U 
GATE U 
TEST NE 
TEST 0 


15 

16 


ASSIGN 

TRANSFER 


1.2 

,JNR2 


JNR5 


GATE U 


18 

19 


JNR6 ASSIGN 

TRANSFER 
/ START 

/ END 


,JNR2 
1000 


業にも気を配らなければならない BASIC 
版に対し，モデルの構築だけに集中できる 
のが専用言語の いい ところといえるだろう。 

さて，いいことずくめの専用言語なのだ 
が，残念ながら X 68000 上には存在していな 
い。これでいいのだろうか。 


NEXT 


もちろんこれでいいわけがない。この連 
載では X 68000 用の シ ミュレ ーシヨ ン専用 
言語を紹介する予定である。おおそうか来 
月力 1 ，と焦ってはいけない。 

表2リスト1の実行結果 


Result 

Simulation time (L) : 31812 


- Facility -- 
name average 

or no. utilization 

1 0.9840 

2 0.9854 

3 0.2322 


number 

entries 

4458 

4482 

1062 


Queue — 
no_ max 

contents 

1 328 

2 328 

3 3 


average 
contents 
165.214 
165.198 
0.028 


表 3 リスト E の実行結果 


Simulation time (t) : 29736 


— Facility — 

name average 

or no. uti1izatio 

1 0.7599 

2 0.7642 

3 0.8253 


number 

entries 

3245 

3251 

3506 


Queue -- 
no. max 

contents 
1 2 

2 2 

3 4 


average 
contents 
0.160 
0.157 
0.278 


total 

entries 

3245 

3252 

3506 


来月は目先を変えて連続変化モデルを考 
えてみる予定である。できればはやりのフ 
アジーにも触れたいと思っているのだが。 

とはいえども所設「予定は未定」，すべて 
は神の御心のままに。もっとも皆さんの意 
見によっては神様も心がわりするかもしれ 
ないので，思うところがあれば，どんどん 
意見してほしい。 

ではまた，来月。 


参考文献 

•システムとシミュレーション， 渡 辺 茂 編， 共立 
出版 

•コンピュータシミュレーション， 中西 俊 男， 近 
代科学社 


average 
time / Xact 
7.023 
6.995 
fi.957 


total 

entries 

4780 

4803 

1062 


zero percent average current, 
entries zero time /Xact contents 
4 0.001 1099.536 322 

3 0.001 1094.166 321 

826 0.778 0.831 0 


average 
time / Xact 
6.963 
6.992 
7.001 


entries 

1960 

1976 

1643 


percent 


0.604 

0.608 

0.469 


average current 
time /Xact contents 
1.467 0 

1.435 1 

2.358 0 


リスト 3 


GPSS sample list 

BLOCK NO. LOC OPERATION 


A|B|CfDfHfF|G 


RN ⑴， D2 
2 


GENERATE 

TRANSFER 


. 100, JNR3,JNR1 
1.3 


なという気にさせてくれる。さすがは C コ 
ンハ-イラ，ありがたや。 

まあそれはともかくとして，実行結果を 
見てみよう。表2が改良前，表3が改良後 
である。目標値を大き〈しても傾向は変わ 
らないことがわかるだろう。 


and 


以上でどのようにしてプログラムを作成 
するか， t いうことを見てきた。割合と難 
しいな，と感じた方もいらっしゃるだろう 
し，なんだ簡単じゃない， t 思われた方も 
多いだろう。もちろんそれは個人差なのだ 
けれど，仮に簡単だと思った人でも，モデ 
ルを大幅に改造しようとするとそれなりの 
苦労をすることになるだろう。 

え，でも今回の改良は簡単だったじゃな 
い，だって。それは この プ n グラムが でき 
るだけ フレキシブルに 書いてあったからの 
話。 とはいえ フレキシブル にも 限界が ある。 
ある程度以上の変更をしようとすると，な 
かなか大変な事態になるだろう。 

たとえばの話，この料金所に救急車のよ 
うな緊急車両がやってきたらどうする力 1 。 
当然待っているクルマを追い越して緊急車 
両を通過させなければならない。すなわち 
待ち行列に対する「割り込み」が生ずるこ 
とになる。ここまでくると今回のプログラ 
ムで対処することは，不可能とはいわない 
までもかなり-難しいた^ろう。 

それではどうする力、。ひとつの一般的な 
道として，「それじゃあ シミ ユレー シ ヨンを 
実行するための専用言語を作っちゃえ」と 
いう考え方がある。このような考え方をし 
た人は多いらしく，有名な言語として 
GPSS ， SIMSCRIPT , SOL , そして 
SIMULA などがある。 

これらの言語は実は歴史が長く，1961年 
にはもう GPSS そして SIMSCRIPT が開発 
されている。このなかでもいちばんメジャ 
一なのが GPSS (General Purpose Simu 
lation System ) である。 

ちなみに今回のモデル（改良前）を GPSS 
で書いてみるとリスト3のようになる。ひ 
i ; 目見ればわかるとおり，たったの20行ほ 
どである。 BASIC だと最低でも100行はか 
かるのに，である。もっとも，それが専用 
言語の専用言語たるところなのだろうが。 

専用言語のよさはプログラムが簡単に書 
けるという点にだけあるわけではない。そ 
の汎用性の高さもその特徴のひとつといえ 
る。たとえばの話，前出の「割り込み」な 
ども軽くこなす。モデル内部での細かな作 



p p P 7 P « 
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_ s - os と ゲーム 

システム中心の堅い記事が多いと思われがちな 
S - OS ですが，初期の頃からゲーム開発パッケージ 
BEMS を始め！：して意欲的にゲーム分野にも取 
り組んできました。 BEMS はアクションゲーム用 
のパッケージでしたが提言という色合いが強く， 
実際にアプリケーションゲームが発表されること 
がなかったのが惜しまれるところです。 S - OS のゲ 
ーム史はアドベンチヤーゲームやシューテイング 
ゲームをちりばめながら {> ，パズルゲーム中心で 
流れてきたといってもいいでしょう。 

開発の容易さから， TTC や STACK などで書か 
れたゲームの多かったなかで，今月は久し振りに 
アセンブラで書かれたアク ションパズル ゲームが 
登場します。しかもあの COLUMNS とくれば，こ 
れは見逃す手はありません。 X 68000 では付録ディ 
スタで配布された YET が有名ですが， S -0 S ュー 
ザーとしては指をくわえて見て いる しかありません 
でした。タイ ルが 降り積もっていく緊張感。次第に 
速くなるタイルの落下速度。連鎖反応を起こして 
一気に山が崩れるときの爽 1' 夬感。どうぞ，この C 0 
LUMNS で思う存分はまってください。 


第102部 

ブロックアクションゲーム COLUMNS 


• CO し UMNS 登場 

この COLUMNS は作者の堀井さんが初めて作 
つ た100行以上のプログラムだそうです。タイルの 
落下速度は次第に速〈なっていき，ある程度速く 
なると最初の速度に戻って再び速くなっていきま 
す。タイルの回転方向はゲームセンターの COLU 
MNS や YET とは逆になっていますので，戸惑 
う方がいらっしゃるかもしれません。また，タイ 
ルのキャラクタが気に入らないという方もいらっ 
しゃることでしよう。本文でも触れられているよ 
うに，簡単に自分好みのキャラクタを設定できま 
すので，改造してみてはいかがでしようか。個人 
的には，「口 •=*+■」などが判別しやすくてい 
いのではないかと思います。 

このプログラムは泉氏の X - BASIC 調理実習で 
取り上げた YET のアルゴリズムを参考に作った 
ということです。 Oh ! X の言語関係の連載ではさま 
ざまなアルゴリズムが解説されていますので，自 
分でプログラムを作ってみるのに格好の教材とな 
ることでしよう。高級言語で書かれたプログラム 
をアセンブラに「移植」するのではなく，そのア 
ルゴリズムを自分でアセンブラプログラムに直す0 
連載のこのような利用法も面白いのではないでし 
ようか0 



• S - OS の系譜 

1987年4月号では， S - OS の歴史に新しい1ペー 
ジが加わりました。初のアクションゲームが登場 
したのです。それまで S - OS のゲームといえばパズ 
ルゲームが主流でした。これには理由がありまし 
た。誰もが S - OS の文字表示は遅いと考えていたの 
です。 

S - OS は各機種 のモニタ や BIOS を利用して画面 
表示を行っています。しかも文字セットを統一す 
るため，共通文字セットから各機種の文字セット 
への変換を行ったあと， モニタ . BIOS を利用する 
のです。この2重の手間が介在したのでは，とて 
もアクションゲームを 実現で き る ほどの スピード 
は望めない。スタッフを含め多くの人がそう思い 
込んでいたとしても不思議ではないでしよう。 

事実， E - MATES どのエディタでも，文字表示 
用の各機種独自のサブルーチンを組み込んで使う 
ことを前提としていました。もっとも，これは E - 
MATE が必ず1行80字の文字を出力している，つ 
まり1画面2000文字のキャラクタを スクロールの 
たびに書き込んでいるという隠れた理由もありま 
す。いずれにせよ， S-OS の 表示が遅いという実例 
となってしまったのは間違いないでしよう。 

INVADER GAME , TANGERINE の2つのゲ 
ームは，これらの暗黙の思い込みを見事に打破し 
てくれました 。 INVADER GAME はその名のと 
おり古典的なインべーダーゲームですが，列をな 
したインベーダーが下へ迫ってくる部分は結構重 
くなりそうな処理です。それに輪をかけて大変そ 
うなの力 5 ' TANGERINE 。 こちらは横スクロール 
シューテイングゲームで，スクロールと自機•敵 • 
弾の重ね合わせという重そうな処理を抱えていま 
す。作者の片岡氏は， S - OS には難しいといわれて 
いるアクションゲームに敢えて挑戦してみたとい 
うことです。ところが共通ルーチンしか使ってい 
ないのに実際にはウェイトを入れなければゲーム 
にならないほどの速度が出たとのこと。あえて不 
可能に挑戦してみるこの心意気が，新しい s - os $ 頁 
域を生み出したのでした。 
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全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 - 

ブロックアクションゲーム COLUMNS 

“Beyond the columns ” そして “Yet another col 
umns ”， COLUMNS の源流に忠実に，いま S - OS 上にも 
Horn Toshikazu COLUMNS がやってきました（ゲーセン版とは関係ないです 

堀井俊和 よ)。存分にプレイしてみてください。 


S-OS “ SWORD ” 用の 「 COLUMNS 」 を 
発表します。このプログラムは1990年6月 
号で発表された X 68000 用の 「Yet Another 
Column 」 の移植版です。 X 68000 版を見て 
指がうずいていた S - OS ユーザーの皆さん， 
とうとう S - OS で COLUMNS がプレイでき 
るのです。 


入力 S 実行方法 


ダンプリストを打ち込まれる方は8000 H 
~883 Eh を MACINTO - C などで入力し， 

その範囲でセーブして〈ださい。実行アド 
レスは800 Oh です。ソースで入力される方 
はエディタで打ち込んで REDA などでアセ 
ンブルしてください。 OFFSET がついてい 
るので，先にセーブして口ードしなおして 
から実行してください。 


ゲーム内容 


もはや，多くの人が知っていると思いま 
す力 ? ，念のため説明します。基本的な操作 
はテトリスなんかと同じです。上から落ち 
る3連のブロックを使って下に積もったブロ 
ックを消していきます。ブロックを消すに 
は同じ文字のブロックを3個以上，縦•横 • 
斜めに並べなければなりません。 

キー操作は4，6で左右，5でブロック 
を入れ替える （3 連ブロックの順序を下か 
ら上にずらす），スペースキーでブロックを 
落とします。そのほか， P でポーズ，シフ 
トブレイクで中断です。テンキーのない機 
種では後述の変更点を参照してください。 

得点は少々変わっており，落としたとこ 
ろ（自由落下でならブロックが止まったと 
ころ）が下から何段目かを調べ，それから 
3を引き（この時点で1以下だとすベて2 
になります），それを2で割り，またそれに 
2をかけ，10倍したものがブロック1個の 
点数となります。これはプログラムの関係 
でなったことで別に意図はありません。 


またスピードはゲーセン版テトリスのよ 
うになっておりどんどんスピードが上がっ 
ていって，最速を超えるとかなり遅くなっ 
てループを繰り返すというものです。 

このゲーム，1巡するのは簡単ですが， 

2巡目はかなり難しいでしょうね。だいた 
い1巡を超えると半分以上ブロツクが積ま 
れていたりしますからね。でもやっぱり， 
ハマリますよ。 


プログラムについて 


はっきりいって，私はこのゲーム，わり 
とすんなり完成しました。というのも，泉 
大介氏の X - BASIC 入門をかなり参考にさ 
せていただいたからです。このゲームのネ 
ックとなるブロックのチェックルーチンか 
ら，ブロックを消して落下させるという一 
連の動作の大まかなアルゴリズムを使わせ 
ていただきました。本当に素晴らしいアル 
ゴリズムでした。泉さんありがとうござい 
ます。もうひとつ，乱数発生ルーチンを Oh ! 
MZ 1986 年11月号から使わせていただきまし 

た。プログラムの構成に ついてはソースに も 
ある程度注釈を入れてぉきますのでそれを 
参考にして〈ださい。また，チェックルー 
チンの内容は前述の泉氏の記事 （1990 年6, 
7月号）を見てください。 


プログラムの変更 


これは各機種で違うスピードの調節やキ 
—入力の変更などを行うものです。ダンプ 
リストから入力した方はすべて打ち込んで 
CRC などを確認したあと，ソースリストか 
ら入力した方は該当部分を書き換えて再 
アセンブルして〈ださい。 

まず，キー配置の変更から， 


81 D 3 h 

左への移動 

81 D 8 h 

右への移動 

81 DDh 

ブロックの回転 

81 E 2 h 

ブロックを落とす 



に変更したい文字のキャラクタコードを書 
き込んでください。 

スピード調節は何力所にも分かれている 
のですが，ここではひとつだけ挙げておき 
ます。あとは自由課題ということで。 

速くするには 80 FFh と8104 h の2バイトを組 
み合わせた16進4桁の数値を小さくします 
(下限は 001 Oh まで)。逆に遅くするには先 
ほどの2バイトを増やせばいいのです。こ 
の場合は 020 Oh くらいまでにしたほうがい 
いでしょう。 

最後にブ〇ツクキャラクタの変更です。 
デフオルトでは A ， 0， X ， M , K , St 
いった比較的変わった形のキャラクタを集 
めていますが，変えたいという方はご自由 
にどうぞ。 8528 h からの6バイトに使いた 
いキャラクタを書き込んでください。 

ホ ホ* 

このプログラムは私にとって初めての 
100行以上のプログラムです。 S - OS と参考 
文献のおかげで挫折もせずに完成できまし 
た。まあ，それほどたいしたモノではない 
ですがね。でもやっぱり完成すると嬉しか 
ったものです。はっきりいって，あまり綺 
麗なプログラムではありません力 ? ，プログ 
ラム本体や ワークエリ アにも注釈を付けて 
おいたので參考にしてください。 

また，このゲームは入門用の題材として 
はとてもいいと思いますので，できれば皆 
さんも 一から 作ってみてください。テトリ 
スもどきのほうが簡単だけど，こっちの 
ほうが面白いんじゃないでしょうか。 
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00 00 00 00 00 00 00 00 


00 00 00 00 00 00 00 00 


00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 


06 ED 
5B 33 
IB 20 
24 CD 
1213 
78 FE 
8818 
2C 25 
06 00 
20 09 
0418 
ED 53 
88 C9 
513E 
28 38 
IE 20 


8100 

8108 

8110 

8118 

8120 

8128 

8130 

8138 

8140 

8148 

8150 

8158 

8160 

8168 

8170 

8178 


8618 

8620 

8628 

8630 

8638 

8640 

8648 

8650 

8658 

8660 

8668 

8670 

8678 


03 25 
20 C4 
20 F2 
IB 20 
IE 20 
20 FI 
ED 5B 
7C 12 
3E 88 
C4IF 
CD IE 
20 20 
24 CD 
52 45 
00 24 
20 20 


8400 08 CD 
8408 88 7D 
8410 8A 57 
8418 85 21 
8420 00 23 
8428 8E 27 
8430 21 00 
843811 B9 
8440 El C3 
8448 53 B7 
8450 35 88 
84581310 
8460 12 3A 
8468 88 CD 
8470 16 E5 
8478 20 FE 


8380 18 F0 
8388 53 33 
8390 88 El 
8398 B9 28 
83A0 IB 20 
83A8 7C 12 
83B0 03 38 
83B8 04 ED 
83C0 CD IB 
83C8 2D 24 
83D0 7D 12 
83D8 EF 78 
83E0 33 88 
83E811 B9 
83F0 2A 06 
83F8 6F 13 


C3 C7 81 
2A IF 85 
05 30 02 
3F 32 27 
5B IF 85 
7A 77 23 


SUM: 00 00 00 00 00 00 00 00 


8500 20 20 
8508 CD D0 
8510 CA 00 
8518 EF 3E 
8520 00 00 
8528 414F 
8530 83 03 
8538 00 00 
8540 00 00 
8548 00 00 
8550 00 00 
8558 00 00 
8560 00 00 
8568 00 00 
8570 00 00 
8578 0C 00 


8D A6 73 4E 


SUM ： 90 00 85 C7 67 9D E6 BC 


00 00 00 00 00 00 00 


8608 00 00 00 00 00 00 00 00 



78 CA 59 CE 917B 90 EC12 


82D0 

82D8 

82E0 

82E8 

82F0 

82F8 


SUM ： 6A 80 23 EF D5 B41C 5A 1DAD 
8580 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


E0 

D0 

A8 

80 

FD 

IB 

92 

77 

82 

D7 

6E 

91 

C3 

A2 
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SUM ： 94 50 ED 3143 8A 0D BA 04A1 


D9 B0 DA 99 E5 7E 3B DC 0E8E 


SUM ： 6B E3 FF EF BE 24 D2 D14879 
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8318 53 B7 861A 6F 131A 67 : AD 
8320 13 CD IB 20 4F ED 53 B7 : 61 
8328 86 CD 3B 83 ED 5B B7 86 : 96 
8330 1A B7 20 E7 ED 5B 33 88 : DB 
8338 AF 12 C9 E5 06 01 ED 5B : BE 
8340 33 88 7D 1213 7C 1213 : FE 
8348 24 CD IB 20 B9 20 09 7D : 8B 
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2 e 4 D 2 e 53 CD 49 lE 43 lcCD85B 0363 E 2 E67 

lF 552 e 20 eA 4 FCD 4 FCD 8124 ED 21237 D 9 c 

2CD230ECFE1 05750 

CD4F 0 D4F21 1 F 26 42C4CD8103 1 F2739 26 
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47 2 BeA47457400A535e3FCc57800CF60 

20238500022020207B21 1 F057B247BCD 

3e77363K 0 F7B20lE7B 0 eE2 06 lFFl7Bel 
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lF03ee3915 E2 20 EB 7 B 7 B 2 e 7 B CDe0 E2 21 
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T うわ一！疲れてたんです。ごめんなさい （ U ) 
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160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 MULTI ： 

173 

174 

175 MLOOP: 

176 

177 

178 

179 

180 SKIP: 

181 
182 

183 ; 

184 ; 

185 BLKPRT ： 

186 

187 

188 

189 

190 BLPRLP: 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 PRTSP ： 

200 
201 
202 

203 PRTSLP: 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 NXTPRT: 

211 
212 

213 

214 KTPRLP: 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 ； 

223 ； 

224 3CRPRT ： 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 : 

244 ; 

245 BLKMOVE 

246 

247 KEYLP: 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 


COLUMNS j 

for S-OS * 

> 

eBeddH-seeeH 


8O0OH 


1FF4H 


201EH 


2Q30H 


1FB2H 


1FBEH 


1FD0H 


2»1BH 


1FF1H 


1FC1H 


1FC4H 



；SHOKI SKTTEI 

A.0CH 

; CLEAR 

•PRINT 


#WIDCK 

； 40«25 

HL,POINTS 

；WORK AREA SHOKIKA 

B,3 

: SCORE SHOKIKA 

(HL).A 


H し 


WKCLRLP 


Hu,e 

: BLOCK SUU SHOKIKA 

(BLKS),HL 


HL.,e80eH 

；SPEED SHOKIKA 

(SPEED),HL 


A.0 

;BELL WORK(WORK SAN3H0U) 

(BELLWK),A 

; SHOKIKA 


: GAMEN SAKUSEI 

8,21 


HL.020FH 


ILOC 

: WAKU SAKUSEI 

IMPRINT 


7BH 


7BH 


0OH 


H 


MKSCLP 


ILOC 


•MPRINT 


7BH,7BH,7BH.7BH,7BH,7BH.7BH,7BH 

7BH.7BH.7BH.0eH 

HL.041FH 

;NEXT BLOCK WINDOW 

• LOC 

; NO SAKUSEI 

•MPRINT 

"NEXT" 


7BH.00H 


B.5 


• LOC 


•MPRINT 


7BH,20H,20H,2 

0H,7BH,6OH 

N3CLP 


H 


#LOC 


•MPRINT 


7BH,7BH,7BH,7BH,7BH,00H 

HL.eieoH 

.LOC 

: SONOTA 

•MPRINT 


- r COLUMNS 


0OH.ODH 


•' FOR S-OS" 

eeH 


HL.0A03H 


•LOC 


•MPRINT 


"POINTS" 


flOH 


H.OBH 


ILOC 


IMPRINT 


"BLOCKS" 


剛 


•BELL 

: HAJIMEDAKE BELL 

BLKGN2 

;HITOTUME NO BLOCK 

BLKOEN 

；BLOCK SAKUSEI 

SCRPRT 

: SCORE NO PRINT 

BLKPRT 

: HAJIHENI BLOCK WO HYOUJI 

BLKMOVE 

；IDOU SONOTA 

HL,NXTBLK 

； HL=NKXT BLOCK ADRESS 

DE,NOWBLK 

;DE=IMANO BLOCK ADRESS 

BC,3 

: BLOCK HA 3 KO 


;NEXT WO NOW NI TENSOU 

HL.0414H 

；ZAHYOU DAINYU 

(BLKXY),HL 


HL.BLKS 

: BLOCK SUU +1 

A, l 


A,(HL) 


(HL),A 


HL 


A.0 


A.(HL) 


(HL),A 



80F4 7D 
8«F5 2E 
8«F7 95 
8eF8 6F 
8«F9 7C 
8«FA 26 
8«FC 9C 
80FD 67 
80FE FE 
Bie0 20 

8102 7D 

8103 FE 
8105 30 
8107 21 
8t0A 
810A 22 
8I0D 2A 
8110 CD 
8113 FE 
8115 CA 

8118 El 

8119 C3 
811C 
811C 11 
811F 06 
8121 CD 
8124 21 

8127 85 

8128 SF 

8129 7E 
812A 12 
812B 13 
812C 10 
812E CD 

8131 C9 

8132 
8132 
8132 D9 
6133 ED 

8136 85 

8137 ED 
813A 85 
813B CD 
613B 22 
8141 ED 
6143 32 
6146 AC 
8147 E6 

8149 FE 
614B D2 
814E D9 
814F C9 

8150 
8150 
8150 21 
8153 3E 
S1SS 29 
8156 CB 
8158 CB 
815A DA 
815D 09 
815E 3D 
815F C2 

8162 C9 

8163 
8163 
8163 

8163 D9 

8164 2A 
816711 
816A 06 
816C CD 
B16F 1A 
8170 CD 
8173 25 
8174 13 
8175 10 

8177 D9 

8178 C9 

8179 
8179 

8179 D9 
817A 2A 
817D 06 
817F CD 
8182 CD 
BIBS 25 
818610 

8188 D9 

8189 C9 
818A 
818A 
818A 21 
B18D 11 

8190 06 
8192 
8192 CD 
8195 1A 
8196 CD 
8199 25 
B19A 13 
B19B ie 
819D C9 
819B 
819E 
819E 
819E 21 
81A1 CD 
B1A4 21 
81A7 7E 
81A8 CD 
81AB 2B 
81AC 7E 
81AD CD 

8180 2B 
81B17E 
81B2 CD 
81B5 3B 
81B7 CD 
B1BA 21 
B1BD CD 
8ICO 2A 
81C3 CD 
81C6 C9 
8107 
8107 
8107 
81C7 ED 
81CA 85 
81CB 
81CB ED 
81CB 85 
81CF 
81CF CD 
8102 FE 
81D4 CA 
81D7 FE 
81D9 CA 


39 85 
IF 85 
IB 20 


SB 2B 
4B 30 


50 81 
2E 85 


10 

23 

12 

5E 81 

55 81 


IF 85 
2185 


IB 20 
F4IF 


21 08 
24 85 


IE 20 
P4IF 


d4 ec 

IE 20 
35 85 


Cl IF 
30 

F4IF 
0710 
IE 20 
36 85 
BE IF 


4B 39 

43 3B 

FC 81 
34 

9D 82 
36 

1C 82 


A,L 

L.ieH 

し 

A,H 

H,0 

A.H 

H,A 

eeH 

NZ.GNLP 

A,L 

50H 

NC.GNLP 

HL,06e0H 

(SPEED!,HL 
HL,(BLKXY) 
♦SCRN 


;SPEED UP NO RITSU 


HL.=O05eH IKA NARA 
HL=0600H NI 
MODOSU 


GMOVR 

DE.NXTBLK 

B.3 

RANDOM 

HL.CHRTBL 

A,L 

L,A 

A,(HL| 

(DE),A 

DE 


: NEXT BLOCK NO SAKUSEI 

；RANSUU HASSEI 
;1-6 NO RANSUU WO 
; CHARACTER NI 

HENKAN 


DE,(OLDRND) 
BC,(STEP) 
MULTI 

(OLDRND),HL 
A,R 

(REFR),A 
H 

07H 


By Oh!HZ (SEP.1985) 

3HITSUM0N BAKO 
YOB I 


；7 IKA NO KAZU NI SURU 
；5 IKA? 


HL,00«0H 
A,10H 
HL t HL 


C.SKIP 

HL.BC 


HL,(BLKXY) 

DE.NOWBLK 

B,3 

*LOC 

A,(DEI 

♦PRINT 


HL,(BLKXY) 

B.3 

#LOC 

•PRINTS 

H 

PRTSLP 


HL,e821H 
DE,NXTBLK 
B.3 


；BLOCK HYOUJI 


;BLOCK SHOLTKYO 


；NEXT WINDOW NI 
: NEXT BLOCK 

； WO HYOUJI 


#LOC 

A,(DE) 

#PBINT 


HL,0Ce4H 

#LOC 

HL,POINTS+2 

A,(HL) 

*PRTHX 

HL 


: SCORE NO PRINT 
: JYOUI KARA 


A,(HL) 
•PRTHX 
A , ず 
♦PRINT 
HL,1087H 
«LOC 

HL,(BLKS) 
«PRTHL 


;SCORE WO10 BAI 


: BLOCK SUU PRINT 


BC,(SPEED) 

(SPDWK),BC 

INKEY 

*4* 

Z.LEFT 

'6* 

Z,RIGHT 


;BLOCK RAKKA NO SPEED 

;SPEED COUNTER 
: WO PUSH 
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162 Oh!X 1991.1. 


►先 H , 1989年 6 月号を読み返し，その内容がいまでも新鮮なのには獠きました。今後も 
「いつ読んでも新鮮な j 誌面づくりにがんばってください。 吉竹宏志 （17) 大阪府 








HL,(BLKXY) 
B.H 
A,23 


TADA NO KAKKA 
SITA KARA 

NANKOME DE 
OTOSHITAKA? 


NC.CHECK2L 
A,5 


(HEIGHT),A 


HL.CHKWK 
DE,(BLKXY) 


: 1/2 NI SURU 


B.3 

A,E 
(HL).A 
HL 
A,D 
(HL),A 
HL 

CHK3LP2 
(HL),06H 


BLKCHK 

CLEAR 

ALPALL 

CHECK4 


；END CODE: 抑 H 

: KESERUKA? 
；KESU 
;OTOSU 
: MATA CHECK 


DE.CHKWK 

(CHKWK2),DE 


A,(DE) 

し， A 
DE 

A,(DE) 

H.A 

DB 

tSCRN 
C, A 

(CHKWK2 し DE 

TYNCHECK 
DE,(CHKWK2) 


KO ME NO BLOCK NO 
ZAHYOU WO 
DAINYUU 


ITSUOINO BLOCK 


;TATE YOKO NANAME CHECK 
: POP 


NZ.BLKCHK2 
DE,(CLRWK2) 


B,1 

DE,(CLRWK2I 


A.H 
(DB), 


: TATENO CHECK 


;ICHIOU CLEAR WORK NI 

; ZAHYOU WO 

: IRERU 

；(3 IJOU NAKEREBA 
； CLRWK WO 

: KOUSHIN SHINAI) 


HZ.TCHKLP2 
入，し 
(DE),A 


；C=CHBCK SITERU BLOCK 
；ICHIOU DAINYUU 


TCHKLP 

A,B 

C.TCHKLP3 
(CLRWK2),DE 

YCHECK 

DE.(CLRWK2) 


；B=IKUT3U NARABUKA 
；3 IJOU NARABU? 

: CLRWK KOUSHIN 

: KOUSHIN SHINAI 
: YOKO CHECK 


;C=CHBCK SHITERU BLOCK 


癱 SCRN 
C 

HZ.YCHKLP4 
A i L 
(DE).A 
DE 
A,H 

(DE),A 
DH 

YCHKLP3 

A,B 

C.YCHKLP5 
(CLRWK2),DE 

LNCHECK 

DE,(CLRWK2) 


: HITOTSU MODOSU 


IICHIOU DAIKYUU 


;3 KO IJOU NARABU? 
'.NARABUNARA KOUSHIN 

；KOUSHIN SHINAI 
: HIOARI NANAHE CHECK 


392 

393 CHECK2: 

394 


LD 


SUB 


395 

396 

397 

398 

399 JR 

400 LD 

401 CHECK2 し： SUB 

402 SRL 

403 LD 

404 CHECK3 : 

405 LD 

406 LO 

407 CHK3LP: 

40B LD 

409 CHK3LP2 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 CHECK4 : 

420 

421 

422 

423 

424 ； 

42?； 

426 BLKCHK: 


LD 

LD 


INC 

DEC 

DJNZ 


CALL 

CALL 

CALL 


429 

430 


Z, PAUSE 
1BH 

Z,BREAK 
BC,(SPDWKI 


: SPEED COUNTER WO POP 


;SPD CSTR HERAS じ 
；ZERO NARA BLOCK RAKKA 


•CETKY 

HL.KEYBF 

D.A 

A, (HL) 


；NON REPEAT NO GETKY 
；MAE NI OSHITA KEY 


A,D 
(HL), 


N2.KYLP2 

MVATR 


HL,(BLKXY) 
L 

• SCRN 


；JP MOVE AFTER 
；HICI IDOU 


HL.NOWBLK 

A,(HL) 

D,A 

HL 

A,(HL) 
(HL).D 
HL 
D,A 
A,(HL) 
(HL),D 


BLOCK CHENGH 
WORK NO NAIYOU WO 
IREKAERU 


(HL),A 
BLKPRT 
KYLP2 


HL,(BLKXY) 
B,H 
A,23 


: BLOCK WO HYOUJI 


BLOCK WO OTOSU 
SITA KARA 

NASKOME DE 
OTOSHITAKA? 


NC.FALLO 

A,S 


A.E 

Z,FALLP 
H 

• SCRN 
2 OH 

NZ,CHECK 1 
PRTSP 

(BLKXY),HL 

BLKPRT 

PALLP 


HL,1463H 
#LOC 
•MPRINT 
"PAUSE! :" 


NZ.PSELP 
HL,1403H 
#LOC 
IMPRINT 


KYLP2 


A,H 

NZ.BRKLP 

HL.O 

tLOC 


；1/2 NI SURU 

: kara{ loop 


；DONDON OCHIRU 


: PAUSE KINOU 


: SPACE KEY DE SAIKAI 


: TOCHUU NO BREAK 


PRTSP 
(BLKXY),HL 
BLKPRT 
KYLP2 


；BLOCK WO KAKU 


• SCRN 

NZ.CHECK2 
PRTSP 
(BLKXY),HL 
BLKPRT 
BLKMOVE 


: BLOCK NO RAKKA 


357 DB 

358 POP 

359 JP 

360 : 

361 BREAK: 

362 LD 

363 BRKLP ： DEC 

364 LD 

365 OR 

366 JR 

367 LD 

368 CALL 

369 RET 

370 ； 

371 MVATR : 

372 CALL 

373 LD 

374 CALL 

375 JP 

376 : 

377 ； 

378 DOWN ： 

379 LD 

380 IKC 

381 CALL 

382 CP 

383 JP 

384 CALL 

385 LD 

386 CALL 

387 JP 

388 : 

389 : 

390 CHECK1 : 

391 CALL 


81DC FE 35 
81DE CA 2B 82 
81E1 FE 20 
81E3 CA 40 82 
81E6 FE 50 
81E8 CA 70 82 
81EB FE IB 
81ED CA A182 
81F0 

81P0 ED 4B 3B 
81F3 85 
81F4 0B 
81F5 78 
81F6 B1 
81F7 20 D2 
81F9 C3 BC 82 
B1FC 

81FC CD DO IF 
81FF 2138 85 

8202 57 

8203 7E 

8204 BA 

8205 20 03 

8297 3E ee 

8209 C9 
820A 7A 
820B 77 
820C C9 
820D 
8260 

8200 2A IF 85 

8210 2D 

8211 CD IB 29 
8214 PE 20 
8216 C2 F0 81 

8219 C3 B0 82 
8210 

821C 

821C 2A IF 85 
621F 2C 

8220 CD IB 20 
8223 FB 20 
8225 C2 FQ 81 
8228 C3 BO 82 
822B 

822B 

822B 212185 
822E 7E 
822F 57 
8230 23 
82317E 

8232 72 

8233 23 

8234 57 

8235 7E 

8236 72 

8237 ZB 

8238 2B 

8239 77 

823A CD 63 81 
823D C3 F0 81 

8240 
8240 

8240 2A IF 85 

8243 44 

8244 3E 17 

8246 90 

8247 FE 65 
8249 30 02 
824B 3E 05 
8240 D6 03 
824F CB 3F 
825132 27 85 
8254 

825411 00 30 

8257 IB 

8258 7B 

8259 B2 
825A 28 F8 
825C 24 

825D CD IB 20 

8260 FE 20 
8262 C2 D4 82 
8265 CD 79 81 
8268 22IF 85 
826B CD 63 81 
826E 18 B4 
8270 

8270 
8270 BS 
8271 210314 
8274 CD IE 2d 
8277 CD S2IF 
827A 50 41 S5 
8270 53 45 21 
8280 21 
8281 00 
8282 CD C4IF 
8285 CD PC 81 

8288 FE 20 
828A 20 F9 
828C 21 0314 
828F CD IE 2d 
8292 CD B2IF 
8296 20 20 20 

8298 20 20 20 
S29B 20 

829c ee 

8290 B1 

829E C3 KO 81 

82A1 

82A1 

82A121 ee 00 
82A4 2B 
82AS 7C 
82A6 BS 
82A7 20 FB 
82A9 2i ee ee 
82AC CD IE 20 
82AP C9 
82B0 
82B0 

82B0 CD 79 81 
82B3 22IF 85 
82B6 CD 63 81 

8289 C3 F0 81 
82BC 

82BC 

82BC 

82BC 2A IF 85 
82BF 24 
82C0 CD IB 20 
82C3 FB 20 
82C5 C2 D9 82 
82C8 CD 79 81 
82CB 22IF 85 
82CE CD 63 81 
82D1 C3 C7 81 
82D4 
8204 
8204 

82D4 CD C4IF 
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1 E 81 B 8 
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B 3 B B 


33 
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THE SENTINEL 


► Oh ! X 編集部で締め切りに追われながら必死に原稿を丧いている夢を兄てしまった。これ 
はいったら . 。 伊藤ヨウジ （19) 茨城 m 


columns 263 







00H 

*LOC 
#MPRINT 
•' RETRY ? - 


00H 

H 

• LOC 
•MPRIKT 


0OK 

#QETKY 

A 

Z.GMOVRLP 
• Y , 

Z.80O0K 

•N, 

Z.END 

OMOVRLP 

A.OCH 

•PRINT 


B,9 
L,10H 
DE,FALLWK 

A, (DE) 

A 

NZ.FLCHECK 

1；E 

RCHBCK 
DE,(CHKWK2) 

A 

(OB),A 
A,(BBLLWK) 

A 

NZ 

(BKLLWK),A 
#BBLL 


(DE).A 

H,22 

HL 

HL 

B,0 

參 SCRN 
20H 

Z.UPCHECK 

B 

H 

SKCHECK2 


#SCRN 

20H 

NZ.RFALL2 

H 

A,H 

01H 

NZ.RFALL 


HL 

AF 

H 

#SCRN 

26H 

NZ.RFALL3 

H 

• LOC 

•PRINTS 

H 

«LOC 

AF 

AF 

•PRINT 

RFALLLP 

DE,(CHKWK2) 

: u 

(DE),A 

DE 

A,H 

(DE),A 

DE 

(CHKWK2),DE 

HL.BELLWK 

(HL),1 

AF 

HL 


；TATEKI 9 BETSU 


: RETSU GOTONI CHECK 
: CHECK SUBEKI RBTU? 

: FLAG GA TATTBIBU? 


: BND CODE=00H 
; WO DAINYUU 


: UB KARA OCHITA TOKI 
: DAKE BBLL 


: FLAG WO TAOSU 
；SHITA KARA CHECK 


B=SHITAKABA IKUTSU ME 
HADE BLOCK GA 
TSUZUITE 
IBUKA? 


: ICH1BAN SHITA GA 
: BLOCK NASHI 

;BLOCK GA NAKUNARUMADB 
: Y GENSHOU 


: BLOCK ARINARA BAKKA 

；ICHIBAN UE? 

; Y=l? 


HIT0T3U ZUTSU OTOSU 
Y HOZON 

CHECK CHARA HOZON 


；MADA OTOSERU? 

IHITOTSU MODOSHITE 
: SPACE WO 

: HYOUJI 

•.HITOTSU FUYASHITE 
: BLOCK WO 

; HYOUJI 


；POINTER WO POP SHITE 

； CHKWK NI 

: DAINYUU 


;POINTER KOUSHIN 

；UEKARA OCHITARA 
; BELL WO NARASU 


;GAME OVER NO SHORI 


•.RETURN TO S-OS 


779 

780 

781 

782 

783 

784 BLKXY : 

785 

786 NOWBLK: 

787 

788 NXTBLK : 

789 


: SANREN BLOCK NO ZAHYOU 
: IMANO BLOCK NO CHARACTER 
ITSUOINO BLOCK NO CHARACTER 


Z.LNCHKLP 

B.e 


;C=CHKCK SHITERU BLOCK 


；IKISUGI WO HODOSU 


A.L 
(DB),A 
DB 
A,H 

(DB).A 


；ICHIOU DAINYUU 


C.LNCHKLP5 


；3 IJOU? 
;KOUSHIN 


RNCHECK 

DB,(CLRWK2) 


: KOUSHIN SHINAI 
: HIGI NANAME CHECK 


参 SCRN 
C 

Z.RNCHKLP 

B,0 

L 

H 


；C=CHECK SHITERU BLOCK 


: IKISUCI WO MODOSU 


NZ.RNCHKLP4 
A. し 
<DE).A 


A,H 
(DE), 


；ICHIOU DAINYUU 


RNCHKLP3 
A,B 


C.BI 

(CL1 


: NCHKLP5 
,RWK2) ,DB 


DE,(CLRWK2) 


••KOUSIN SHINAI 


DE.CLBWK 

A,(DB) 


JHAJIME HA '*' DE 
; TSUGI HA ' 


AP.AF* 

A,(OE) 

A 

Z.CLRLP2 

L,A 

DE 

A,IDE) 

H,A 

DE 

• LOC 

AF.AF* 

fPRINT 

AF.AF* 

DE 

DE.FALLWK 

A ■し 

10H 

A, E 

B, A 
A,0 
A,D 
D.A 
A,1 

(DE),A 


A, (HEICHT) 
HL,POINTS 
A.(HL) 

(HL) f A 
A,0 
HL 

A,(KL) 

(HL),A 

A.3 

HL 

A,(HL) 

(HL),A 

HL 

OE 

AF.AF* 

CLRLP 

H し , 5000H 


KESHITA RETU NI ATARI! 
FALLWK NO 
FLAG WO TATERU 


: FLACs1 
；SCORE KASAN 


6 BITE WO 

2 BITE ZUTSU 
10 SHIN HOSE I 


A.L 

H 

NZ.CLRLP3 
DE.CLRWK 
A,.' 
CLRLP 


: KESU CHARACTER 


DE.CHKWK 
(CHKWK2),DE 


•.KESHITA ATONO RAKKA 


► Xlturbo 版グラディ ウスには 感動して しまった。あんな 索晴らしい ものを 作れる 人が， 
同じ ユーザーと してう らやま し 〈思います。 私 も 何年 かかってもいいから， 自分の やりた 
いこと を やってみたいと 心底思 います。 庇樹広明 (23) 茨城県 


8398 

8389 
S39B 
839B 

8390 
839D 
839B 
839F 
83A2 
83A3 
8345 
83A6 
B3A7 
83A8 
83A9 
83AA 
83AB 
83AC 
83AB 
83AB 
83AF 
83B1 
83B3 
83B6 
83B7 
83B9 
83B9 
83BC 
83BD 
83BD 
83BD 
83BE 
83BE 
83BF 
83C0 
83C3 

8304 
83C6 
8306 
83C8 
83C8 
83C9 
83CA 
83CD 
S3CB 
8300 
83D1 
83D2 
8303 
83D4 

8305 
83D6 
83D7 
8309 
83D9 
830A 
83DC 
83DB 
8381 
83B2 
83E3 
83E3 
83E6 
83E7 
83E8 
83E8 
83E8 
83B8 
83BB 
83BC 
B3ED 
83EP 
83F1 
83P3 
83F3 
83P4 
83F5 
83F6 
83F8 
83F9 
83FA 
83FB 
83FC 
83FD 

8400 

8401 

8404 

8405 

8406 

8409 
840A 
840C 
840D 
840B 

8410 

8411 

8412 

8414 

8415 

8415 

8416 

8419 
841C 
841D 
841E 
841F 

8421 

8422 

8423 

8424 

8425 

8427 

8428 

8429 
842A 
842B 
842C 

8420 
842E 

8430 
8430 
8433 

8433 

8434 

8435 

8436 
8438 
843B 
843D 
843F 
843F 
8440 
8440 

8440 

8441 
8444 
8444 
8444 
8444 
8447 
844A 


B9 

28 F8 


523 CP 

524 JR 

52 5 LNCHKLP2 : 

526 LD 

527 LNCHKLP3: 


FE 03 
38 05 
ED 53 33 


28 51 
3B 2A 
06 02 


E5 

3A 27 85 
2133 85 


20 FB 
11 B9 86 
3E 20 
10 B4 

C9 


113D 85 
ED 53 B7 


INC 

INC 

CALL 


FE 03 
38 06 
BD 53 33 


528 

529 

530 

531 CP 

532 JR 

533 LD 

534 LD 

535 INC 

536 LD 

537 LD 

538 INC 

539 INC 

540 JR 

541 LNCHKLP4 : 

542 U) 

543 CP 

544 JR 

545 LD 

546 JR 

547 LNCHKLP5 : 

548 LD 

549 ； 

556 RNCHECK： 

551 POP 

552 RNCHKLP: 

553 INC 

554 DEC 

555 CALL 

556 CP 

557 JR 

558 BNCHKLP2 : 

559 LD 

560 BKCHKLP3： 


DEC 

INC 

CALL 


INC 

LD 

LD 

INC 

INC 


561 
662 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 RNCHKLP4 : 

575 L 

576 C 

577 J 

578 L 


579 RET 

580 BNCHHLP5 : 

581 LD 

582 RET 

583 : 

584 : 

585 CLEAK: 

586 LD 

587 LD 

588 OR 

589 JR 

590 LD 

591 LD 

592 CLRLP: 

593 EX 

594 LD 

595 OR 

596 JR 

597 LD 

598 INC 

599 LD 

600 LD 

601 INC 

602 CALL 

603 EX 

604 CALL 

605 EX 

696 PUSH 

607 LD 

608 LD 

609 SUB 

610 ADD 

611 LD 

612 LD 

613 ADC 

614 LD 

615 LD 

616 LD 

617 : 

618 PUSH 

619 LD 

620 LD 

621 ADD 

622 DAA 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 CLRLP2： 

639 

640 CLRLP3: 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 CLRLP4: 

649 

650 

651 RETURN : 

652 

653 

654 ； 

655 ; 

656 A し FAL し •• 

657 

658 


INC 

ADC 

DAA 


INC 

ADC 

DAA 


EX 

JR 
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790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 
809 


HBIGHT: 

CHRTBL: 

OLOEND： 

STEP: 

REFR: 

POINTS： 

BLKS: 


0E933H 

899 


•.BLOCK WO OTOSHITA TAKAS A 
: BLOCK NO CHARACTER TABLE 

；MAENO RANSUU NO DATA 
；RANSUU HASSEI DE SHIYOU 
: R RECISTHR NO BUFFER 

: SCORE 

•.BLOCK NO KAZU 

；INKEY ROOTINE DE SIYOU 


810 SPEED： 

811 

812 SPDWK： 

813 

814 ; 

815 CHKWK: 

816 

817 CHKWK2 : 

818 

819 CLRWK： 

820 

821 CLRWK2 : 

822 

823 ； 

824 FALLWK: 

825 

826 ; 

827 BELLWK： 

828 
829 ; 


: GENZAINO SPEED 
••SPEED NO COUNTER 

；KIERUKA DOUKA NO CHECK WORK 
: CHECK WORK NO POINTER 
: KESERU BLOCK NO ZAHYOU DATA 
；CLEAR WORK NO POINTER 

: RAKKA CWBCK NO X ZAHYOU 


;BELL WO NARASU (KBSITA ATONO 
RAKKA) 


全機種共通システムインデックス 


■ 85 年6月号^--—— 

序論 共通化の試み 
第1部 S-0S“MACE” 

第2部 Lisp-85 インタプリタ 
第3部チヱツクサムプログラム 
■85 年7月号一 


第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 
_B5 年8月号- 


第7部 ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
第8部 ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号一 


インタラプト S-0S 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINT0-S 
第10部 Lisp-85 入門(I) 

■ 85 年10月号一- -——-—— 


第11部仮想マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年12月号- 


第12部 Prolog-85 発表 


■ 86 年1月号- 
第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS "SWORD” 

第16部 Prolog-85 入門(I) 

■86 年3月号- 


第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門⑵ 

■86 年4月号- 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戦演習 magiFORTH 
月号- 


第 1B 部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門 (3) 

■86 年5月号- 
第20部 
連載 
■ 86 年6 
第21部 Z80TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第2 3部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 "SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-8801 版 S-0S"SW0RD” 

■86 年7月号- 

第25部音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-0S"SW0RD” 

_8 B 年8月号-- 

第 26 部 対局五目並べ 
第 27 部 MZ- 2500版 S-0S‘‘SW0RD" 


_ 86 年 9 月号--—— 

第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号—— 一 -- 

第29部ちょっと便利な拡張ブログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 

第31部 FuzzyBASIC 料理法く1> 

■ 86 年11月号- 


第32部 バズ)レ 1 /- ム H0TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法く2> 

■86 年12月号--- 

第3 4部 CASL & COMET 
連歉 FuzzyBASIC 料理法く3> 


■ 87 年1月号- 

第3 5部マシン語入カツール MACINT0-C 

連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ 87 年2月号 ^一一一 — - 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール C0NTEX 

■ 87 年3月号-—— . —— ———— 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 "SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 一 一 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-0S"SW0RD” 変身セット 

第43部 MZ-700 用 "SWORD” を QD 対応に 

■ 87 年6月号----- 

インタラプトコンハ°イラ物言吾 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7月号- 一 ---- 一 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号-- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第 4B 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-0S“SW0RD” 

■ 87 年9月号 一 -- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001/8801版 S-0S“SW0RD” 

■ 87 年10月号 一 ------ 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S-0S"SW0RD" 

■ 87 年11月号 一 --- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 ？-0S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号-- 

第5 6部夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “SWORD” アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-0S"SW0RD” 

_B8 年1月号- 

第 5B 部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■BB 年2月号 - — - 

第59部シューティングゲーム ELFES 


■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■8B 年4月号--- 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 


■ 88 年5 
第63部 
第64部 

■ 88 年6 
第65部 
第66部 

■ 88 年7 
第67部 
連載 

■ 88 年8 
第68部 

■ 88 年9 
第69部 
第70部 


月号一:- 

シューティングゲーム ELFES II 
地底最大の作戦 

月号-- 


構造化言語 SLANG 入門⑴ 

Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

月号- 

マ J レチウィンドウドライノ< MW-1 
構造化言語 SLANG 入門 (2) 

月号- 

マルチウィンドウエディタ WINER 

月号-•---- 

超小型エディタ TED-750 
アフターケア WINER の拡張 


■ 88 年10月号--- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第 74 部ソースジエネレータ S0URCERY 

■ 89 年1月号--- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年：?月号 一 --- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録XI版 S-0S“SW0RD” く再掲載〉 

■ 89 年3月号-- 

第78部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R0BAN 

_89年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ラィブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジヱネレータ RING 

■89 年6月号-- 

第8彳部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号-- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年8月号-- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

_B9 年9月号~~——- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号---—— 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年12月号--— 

第87部 SLANG 用リダイレクションライプラリ 

DIO. LIB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンノヾイラ TTC ++ 

■90 年》月号---- 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■go 年4月号-- 

第91部ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-OS "SWORD” 

特別付録 PC- 286対応 S-0S“ SWORD” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号-- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号^-- 

第99部ライブラリアン WLB 


■ 90 年11月号—— 

第100部タブコ 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 


ド対応エディタ EDC-T 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “MACE" または S-0S“SW0RD” がないと動作 
しませんのでご注意ください。 


THE SENTINEL 


►先日，引っ越しをしたら Oh ! X ( Oh ! MZ ) だけでダンボール1箱になりました。今度の引 
っ越しのときには手伝ってください。 藤田伸夫 (24) 新潟県 
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愛読者プレゼント ( Parts ) 


さてさて，先月に引き続き3周年記念プレゼ 
ントです。今月はソフト八ウス編。 

けつころな量のプレゼントでしよ7なんと 
今月だけで245名に当たるのだから，競争率は 


低くなるってもんだね。さあどれにするかが 
決まったらさっそく八ガキを出してちよ一だ 
いな。 

応募方法は168ページを見てね。 




日本ファルコム Q 0425(27)6501 


ツァイト 003(299)0461 


A . 3 D 倶楽部リビング 

X 68000 用 5"2 HD 版 9 , 700円（税別) 

B . 3 口倶楽部ダイニング 

X 68000 用 5*2 HD 版3, 700円(税別) 

C •ねじ式 


A . ドラゴンスレイヤーカードケース 
巳.イース III 力ードケース1 D 名 

C . リリアカードケース10名 

D . リリアスタンプ10名 

E . リリアバッジ5名 

F . リリアキーホルダー 5名 


G . 卓上カレンダー 3 D 名 

H . ファルコムバッジ5名 

I . ファルコ厶キーホルダ■— 5名 

J . JDKA ッジ5名 

K . JDK キーホルダー 5名 


X 68000 用 51 HD 版4枚組12,800円（税別） ] ^ 


お® I 染み日本ファルコムからは，こお〜んなにたくさんの 


プレゼントグッズをいただきました。これだけで，なんと 
lOftg 分！フアルコムフアンは見逃せませんね0 



A . ビデオヴァリス III 3 . 5 。0円 ( 税込 〉 5名 
巳 . CD FZ 戦記アクシス 2,500円(税込） 3名 
C . CD A 旧 COMBAT/IMPERIALFORCE 

/ 大戦略 nrgo 2,5 M 円(税込） 3 名 
□ .CO グラナダ 2, 5。。円(税込） 3名 
E . CD ラク'ーン 2,500円(税込） 3名 


ツァイトからは， CG ツールのデジタルクラフトのデータ 
ライブラリの 3 D 倶楽部，そしてあのねじ式をプレゼン 
卜。各丨名の方に。 



A . シムアースプロモーシ a ンビテオ10名 
巳.シムアースポスター10名 
C . ポピュラスポスター10名 


はやくもイマジニアから発売が決定したシムアース，ゲームのほ 


あの優子がなんとアニメー シヨン になりました。このぷんだと, 


うはもうちょっと先だけど，ビデオとポスターをプレゼントしち 


X 68000 にヴァリス III が登場するのもそう遠いことではないかな。 ゃいます。ポピユラスファンの人のためにこちらのポスタ—も用 

CD のほうは最新のゲームミュージックをプレゼントです。 意しました 
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A •ヴげィマ T シャツ4名 
巳.ウルティマステッカー30名 

イマシャープ S ボールペン8名 


ポニーキャニオンカ、らは，あの有名なウルティマシリ 
—ズ，ウルテイマ] v のグッズをプレゼント。どれもほ 



A . ジェミニウイングオリジナルブルゾン1名 

日.ジェミニウイング X68000 用 5"2HD 版2枚組8,800円(税別） 1名 
C . アトミック • ロボキッド X68000 用 5”2HD 版8,800円（税別） 1名 


ジエミニウイングの発売記念に作ったオリジナルブルゾンを丨名の方に。そし 
てアーケードから移植されたバリバリのシューティング2ネ靡頁を各丨名に。 




A . GUNSHIP 

X68000 用 5〃2HD 版 14,800円（税別） g 名 

B . GUNSHIP アパッチプラモデル2名 


マイクロプローズジャパン 00423(33)7781 


かではちよつと手に入らない代物です。 


BNN 003(238) 1323 


A . X 6 B 000 X-BASIC 入門 2,600円(税込） 5名 

B . X 68000 3 □グラフ イツ クス入門 2 , 3 〇〇円(税込） 5名 

C . OS -9/ X 680 D 0 操作ガイド 2,300円(税込） 5名 


X68000 をゲームマシンとしてしか使ってない人ってわりといる 
はず。でも，ここらで自作のゲームを，って思っている人にはこ 
れらの本は重宝するぞ。さあ，これであなたもプログラマ！ 


V 


T&E SOFT 0052 (773) 7770 


幻獣鬼 

X68000 用 5〃2HD 版3枚組 
8,800円(税別） 2名 
「遙かなるオーガスタ」ばかりか取 
りざたされている T&E だけど,この 
ゲームもなかなかのもの。転職シス 
テムや，豊富なアイテムなどでプレ 
イヤーを飽きさせないアクションゲ 
ームです。 



本格フライトシミュレータとあって，人気の高い 
GUNSHIP。 このゲームは攻擎用ヘリコプター「アパッチ j 
を操縦するってなわけで，今回はその「アパッチ」のブラ 
モデルもあるのです。 


V 

栄冠は君に 


X68000 用 
5〃2HD 版3枚組 


9, 500円（税別） 

3名 


アートデインク 30474 (77)7541 



高杉理^をシミュレートしたケ*ーム。バントや牽制がやたらあるの 
もらしくていい。約4, 0001交の中からI校を選び，目指すはもちろん 
甲子園，そして全国大会優勝だ。濁0：の旗が待っているぞ。 


愛読者プレゼント 167 









プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべて 
ご I 己入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下の スペースに ひとつ記入してお申し込みくだ 
さい(同番号内にいくつか種類がある場合は2 - 
A , 2- B ……のようにアルファベットも明記の 
こと）。締め切りは1991年 I 月18日の到着分まで。 
当選者の発表は1991年3月号で行います。 



LUCY-SHOT 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組7,800円（税別） 

3名 


V 


M . N . M Software S 0423(60)3084 



ぴくせる君 


X 68000 用 5〃2 HD 版 

4,800円(税込） 3名 


もともとは M . N . M の自社ゲーム開発用に作られたスプライトエディタ。機能 
はそんなに多くはないけれど，そのぶん低価格て使いやすいツールだ。 




D 1 SS-P 


X 68000 用 5〃2 HD 版 

7,800円(税込） g 名 


録音•再生.編集が手軽にできる 
多機能デジタルサウンドツー•ル。 
録音再成はもちろん，編集もマ 
ウスでらくらくというスグレモノ。 
X 68000 にしゃべらせるスピーチ 
機能もついているぞ。 



サザンエンタープライズ 003 (787) 3932 


ソフテックのピンボールシリーズ第2弾。今回は前作の 
「 PINBALL • PINBALL 」 とうってかわってアメリカ 
ン•コミック調。ちなみに背景の美少女の名前はルーシ 
-•です 0 


V 


ザイン•ソフト 0078(242)2855 


オリジナルフロッピーケース 

10名 


コンピュータを扱っていて，わりと不便だなと思うのがフロッ 
ピーの持ち運び。で，このかっこいいザインのフロッピーケ_ 
スの登場だ。これを友達に自慢してやろう0 くやしがるぞ。 




信長の野望シリ—ズ最新作信長の野望武将風雲 
録」のイラストが印刷されたトランプ。おじさんが 
こっちをにらんでいるのがなんともコワイ。これで 


V 光栄 0045(561)6861 

オリジナルトランプ 


神経衰弱だけはしたくないと思う今日この頃0 


11月号プレゼント当選者 


II サイバリオン（福島県）斎藤繁（大阪府）森秀樹（鳥取県）渡辺直之 0 
幻獣鬼（埼玉県）北大路晃聡（神奈川県）藤田勝幸（奈良県）梶田真二 0 
PINBALL-PINBALL (宮城県）米田龍生（愛知県）山元伸一（兵庫県）今田智 
宣0ニュージーランドストーリー(北海道）池上匠（埼玉県）松_晚(鹿 
児島県）福留敏和回サイバリオン CD (東京都）田代俊一（新潟県）滝沢 
政憲（石川県）山下智史 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いた 
しますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，公正取引委員 
会の告示により，このプレゼントに当選された方は，この号の他の懸賞には 
当選できない場合がありますのでご了承ください。 
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マシン罾 
プロクラミング 

著•村田敏幸 

、こ 一 — B 5 判変型 *3 昍ページ定価2800円(税込み) 


•本書の内容 

CHAPT 0 〇マシン語: 


CHAPTH 1 〇マシン|吾プログラミングの準備 
CHAPTER 1マシン語プログラミングの流れ 
mm 2 68000の基本命令^;えよ5 
CHAPTER 312語の68000実習， a グラミング 
CHAPTH 1 4デバッガを使ってみよう 
tmm 5 文字列操作の基本 
CHAPTER 6正しいフィ)1/^の作り方 
CHAPTER 7コマンド作成“基本”作法 
CHAPTER 8サブルーチンに汎用性を 
CHAPTffl 9 「ブロセス 操作」という 世界 
A ファイル管理の方法 
RB デバイスドライバを作る 
B C 脱“入門者”のための身辺整理 
APP_X 本書を読むための用語集 

Human 68 k バージョンアップ履歴 


•本書まえがきから 

1990年11月現在。 『Oh 丨 X 』誌に連載中の 「 X 68000 マシン語プログラミ 
ング」のうち入門編、と称した冒頭部分を1冊にまとめたら，こんな本 
になった。マシン語プログラミングに興味をもった X 68000 ユーザーのた 
めの副読本，とでもいったらよいのだろろか。少なくとも，教科書的なプ 
ログラミング入門書では決してない。むしろ，問題集であり，実践テキス 
卜のノリに近い。 

マシン語にかぎらず，プログラミングに関する知識/技術は，実際のプログ 
ラミングの中でこそ身につ吉，磨かれるものだ。この不変の真理にもとづ 
き，本書は読者に自分の頭と体とを使5ことを強いるよ5に書かれている0 
エッセンスを100倍くらいに薄めて吸い差しでとろとろと流し込むような 
親切さは排除した。文書の襞に隠れた大小の謎は，サンプルプログラムを 
読み，動かし，改良することによって解き明かされるだろう。 


’91年1月刊行予定 


SX-WINDDW 

ブロクラミンク 

吉沢正敏♦著 

日5判変型予価3200円(税込み） 


X 68000 にイベントドリブン方式のマルチタスク • ウインドウ環境を提供する SX-WINDOW 
は， X 68000 に新たな世界を拓くものとして熱い期待を集めている。本書は，この SX-WINDOW 
上でプログラムを作ってみたいと思っているユーザーを対象にした，ブログラム作成のための 
ガイドブックである。イベントドリブン，リソースなどのウインドウ•プログラムの基礎知識， 
サンプルブログラムによる具体例，ウインドウ関連のシステムコールー覧など， SX-WINDOW 
上でプログラミングする際のエッセンスを集めている。 
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已月号 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 
100号記念特別モニタプレゼント 

I ショートプロぱ一てぃ /Z80’s Bar/INTEGRAL XI 
X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プ□グラミング 
PurePASCAL/ ハードウェアエ作入門 
• X68000 用画像回転プログラム XROTO.X 
LIVE in ’90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN/ ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大航海時代/ウルティマ V/ プロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 

9月号 

特集1日本語を処理するための序章 
特集 2 ADVANCED 2D GRAPHICS 

I ショートプロぱ一てぃ /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
X-BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCAL/ ノ、ードウェアエ作入門 
• 清水和人流プログラミング道場 
LIVE in '90 風の谷のナウシ先/ラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T&T/D-Again/ シムシティー/ギャラガ’88ほか 
全機種共通システ^ BILLIARDS 


I 


2月号 

特集画像 圧縮へのアプローチ 

H ショートプロば一てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 

X68000 マシン語/ C 調言語講座/ X-BASIC 調理実習 
• X68000 用ゲームプログラム Gon Gon 
參 MZ-700 用紙芝居 Eyelarth 
LIVE in ’90オーダイン/魔女の宅急便 
THE SOFTOUCH A-JAX/ フラッピー2/夢幻戦士ヴァリス D 
マジックパレット/ Mu-1/CYBERNOTE PRO-68K 
全檐種共通システム超小型コンパイラ TTC+ + 

3月号（品切れ） 

特集 MUSIC アドべンチャー 
X68000 用 MIDI ドライノ く&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0PMD.X/MML を楽譜データに 

E i ショートプロぱ一てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 
置 C 調言語講座/ X-BASIC 調理実習 
參XI /turbo シミュレーション CRISIS in Tokyo 
LIVE in *90 パワードリフト/スキームたなりの卜トロ 
THE SOFTOUCH ナイトアームズ/斬/ダンジョンマスター 
全機種共通システム超多機能アセンブラ OHM-Z80 


バックナンバー案内 


ここには1990年丨月号から12月号までをご紹介しま 
した。現在1989年丨〇〜12，1990年2，6, 8~12月 
号までの在庫がございます。バックナンバーおよび 
定期講読のお申し込み方法については，188ページを 
參照してください。 


1月号（品切れ） 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 

•トプロぱ一てい /Z8CTs Bar 
|X68000 マシン語 /C 調言語講座 /D6GA.CGA 
I XI /turbo 用シミュレーションゲーム Super Battle 
LIVE in *90 さよならを過ぎて/ RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナム/メタノレサイト 
全機種共通システム WORM KUN/ 再掲載 SLANG 
特別付録 X68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 


0 シヨ- 

X68C 


ahiSI 



7月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 
X68000SUPER-HD 試用レポート 

シヨートプロぱ一て ぃ /Z80’s Bar/D6GA*CGA 
X - BASIC 調理実習/ PurePASCAL 
• INTEGRAL XI——ノーマルXIへの対応 
•ハー ドウ ヱ アエ作入門 

LIVE in ’90 夢幻戦士ヴァリスII/トッカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゅ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロヶータブルアセンブラ WZD 


團 


nhiXK 



ahJU 

«BA9C7D95£>3*5 R 



ifhiXI 

1 ■省— 




4 月号（品切れ） 

特集ゲームシステム文学誌 
1989年度 GAME OF THE YEAR 発表 

0 ショー トプロ ば一てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 

X-BASIC 調理実習 /C 調言語講座/ X68000 マシン語 
春 X1.MZ- 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
• うわさの6804 0, ついに登場 
LIVE in ’90バーニングフォ ー ス （0PMD 対応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO-68K 
全檐種共通システムファジィコンピュータシミュレータト MY 

5月号（品切れ） 

特集 BASIC プログラミング 
第5回言わせてくれなくちゃだワ 

0 シヨートプロぱ一てい /Z80’s Bar 

X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 
•新機種 X68000SUPER-HD/EXPERTII/PROn 
• ラジコンスティックの製作 
LIVE in *90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統一//ポピュラス/ Hyperword 
全機種共通システムインタプリタ言語 STACK 

6月号 

特集創刊8周年記念 PRO-68K (付録 5〃2HD) 
Oh !X アンケート結果大分析大会 

0 ショートプロぱ一てい /Z80.S Bar/PurePASCAL 
X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 
• Xlturbo 用コマンドシェルシミュレータ 
•ハードウェァエ作入門 

LIVE in *90 ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH E 国志 D/FAR SIDE MOON/ グラナダ 
全 ^ 餓^通システム X68000 用 S-OS“SWORD” 他 


ijhilX 

is * •子《■刪入 n 

B 一 ： Tr か H 



<<1 itniAQAMe pevtrg マ "j 



10 月号 

特集電子音楽術入門 

ショート プロぱ一てい/ Z80’s Bar/DoGA-CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
荻窪圭の大人のための X68000 
中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in ’90 Rise And Fall/PARADOX/ キューピー 3 分グンキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート /J トンワース/閣の血族/提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 

11月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z80's Bar/D5GA.CGA/ カードゲーム 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL/X-BASIC 調理実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
荻窪圭の大人のためのX 68000 
LIVE in '90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグーン/幻獸鬼/サイパリオン/ GUNSHIP 他 
全機種共通システムスクリーンエディタ EDC-T 

12月号 

特集 XC のための傾向と対策 

HI X-BASIC プログラミング調理実習/ハードウェアエ作入門 
■1 マシン語プログラミング/ショ-トプロば-てぃ / Z 80 ’s Bar 
III 大人のための X 68000/ ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
• シミュレーションプログラミング人尸， 

• 特別企画アナログジョイスティックの製作 
LIVE in '90 グラディウス 111/ メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメ-ジファ仆/ジェミニウイング/ NAI0US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 
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♦X-OVER NIGHT 


(クロスオーバーナイト) 


[第8話] 

パソコン戦線異状なし 


TAKAHARA HIDEKI 


咼原秀己 


珍しく パソコンの話。 

ぼくの周りを見ると，最近になって，結 
構楽し 〈パソコン を仕事場で使いはじめた 
人が何人 かいる。 

そう，ブック型とかノート型という，薄 
型ラップトップ機を使っているのだ。 

これまではこわごわワープロを清書機代 
わりに使っていただけの人が， 

「パソコンはやっぱり 0 S を使えなきゃ 
あ，ね」 

としたり顔をして解説しながら，一太郎な 
どを使って悦に入っているのを見ると，パ、 
カバカしいのを通り越して微笑ましくもあ 
る 0 

彼らはいずれも今年になって， PC - 980 In 
(98 ノート）とか PC -286 note F を買ったク 
チである。 

さて笑ってないで，自分のことを考えて 
みると。 

とんでもないことに気がついてしまった。 

ぼくはこの1年，パソコン （ X 68000 とか 
じゃなく，ごくごくありふれた機械）をなに 
ひとつパワーアップしていないのである。 
例外的に「エコロジ ー II 」と 1 ■ノートン•ユ 
ーティリティ」を買ってユーティリティを 
活用することになったのを除けば，ソフト 
もハードも含めてまったく変化のない1年 
であった。 

もちろん，その他のエレクトロニクス製 
品にしたところで，スーパーファミコンを 
買ったわけでもなく， BS もレーザーデイス 
クもまたまた買わずじまいった。 

だが， スーパー ファミコンは注文す る 意 
欲がなかっただけだし， BS と レーザーディ 
スタはレンタルビデオですませた，という 
大義名分があるからいい。いずれにしても， 
なければないでいいものだったから，さし 
て問題ではない。 

ところがハ。ソコンを1年間何もシステム 
アップしなかったのは，まだパソコンが黎 
明期を脱したにすぎない時代であることを 
考えると，実に問題だ。 

もしも，技術革新が激しかったのに，ぼく 


が何も適応しようとしなかったとすれば， 
これは衰退を意味する。革新への追随を止 
めるということは，研究所が新しい研究を 
せず，工場が新たな設備投資を止め，そし 
てスーパーや外食企業が新たな店舗を開設 
しなかったことと同じなのだ。 

ぼくは新しい技術に目を向けなかったの 
だろうか？ 

そのことを確認するために，パソコン関 
連ビジ' ネスの今年の出来事を列記してみる 


• ノート機商戦が本格スタート。 

.ビジネス用で i 386 高速版， i 486 マシンが 
続々登場。 

- LAN 管理ソフトをめ〈、'りメーカー/ソフ 
トハウスで派閥分かれる。 

• ハードウェァがますます大容量化。 

• PC エンジンの カード ソフ トがそのまま 
使えるポータブル機が発表，この後，ベ 
ールを脱いだスーパーファミコン。 

. 4 M ビットダイナミック RAM が量産開 
始に。 

こんなとこだろうか。 

このうちゲーム機はジャンルが異なるの 
でオミット。4 M はまだパソコン向けに普 
及する段階ではないのでパス，ハードディ 
スクの低価格大容量化はこれまでの延長な 
のでパス，ましてや LAN 管理ソフトは新会 
社ができただけなので無視，とはじいてい 
くと，実に冒頭の光景!：して紹介したノー 
卜型バソコンの普及といった程度しか残ら 
ない。この他で記憶に残っていること！：い 
えば，エプソンがリンド バーグを CM に使 
ったり， PC 電子手帳が出たり，と実にくだ 
らな いこ とばかり。 

実際のとこ，革新的なことは何もなかっ 
たようだ。 WINDOWS は雑誌のオマケには 
なったが使わなくてはならない状態にはい 
たっていないし，日本語環境を変える新し 
い フロン ト エンドプロ セッサが登場したわ 
けでもない。画期的なブリンタが登場した 
わけでもなく，メモリカードも普及しなか 
つた。 


ソフトにしても，「ナントカ2」や「アイ 
カワラズ 3 j といったパート2ものばかりで， 
画期的なブームを呼んだゲームが出たわけ 
でもなく，革新的なビジネ スツール にもお 
目にかからずじまい。 

そう！結論として，ぼくが惡かったわ 
けではなく，マーケットにあまりにも変化 
がなかったのだ。 

改めて考えてみると，今年ぼくは「なに 
か新しくて役に立つものはないかな」と何 
度秋葉原に行ったことか。よく行く新宿の 
パソコンシヨッ プでビ ックリ するようなゲ 
ームやプリンタを探したが， 一 度として見 
つかったことはなかったのだ。 

かくいうぼくの使い方は，パソコン通信 
用の端末がほとんどで，あとはワープロ， 
各種分析用の 1-2-3 (表計算ソフト），ゲー 
ムといった，きわめて固定的なシンプルな 
ものた*けに，「なにか」というのがなかなか 
難しいことはわかる。 

それでも革新的なものさえあれば，50万 
円規模の投資は考えていただけに，ちょっ 
t 残念だ。 

そもそも，ノート型パソコンの普及のみ 
が目立ったということは， PC - 9801ならび 
にエプソン製互換機がまたまた躍進したこ 
とを示しているだけだ。 NEC を追う富士通 
だの シャー プだのが巻き返しをした気配は 
カラキシない。 

あまりに何もなさすぎたのだが，このま 
まの状態が続くようであれば，来年もヒマ 
つぶしに大幅値弓 I きになっているノート機 
を買って終わり，という状態になるのが才 
チだろう。 

だが本当はそんなことではいけないはず 
だと思う。まだまだパソコンは常に新しい 
シーンをぼくたちに見せ続けてくれるべき 
時期を脱していないはずだ。 

変に安定成長を決め込んで，成長を拒否 
するようでは先が見えてしまう。刺激のな 
いマ—ケットは退廃を生むだけ。退廃すれ 
ば，それで終わりだ。 

1991年に期待。 
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第 44 回知能機械概論——お茶目な計算機たち- 


ジョブズはやっぱ D 天才だ! 


[ ス—ノトスタ-の来日 / 

たしかにこ う 感じました。 「スティーブ= 
ジョブズはやっぱり天才だ！」。いまもまだ 
輝きの残る Applell ，毎日お世話になってい 
る Macintosh , そして新機種発表で普及時 
期に突入した NeXT 。 この魅力あふれる3 
台の マシンを 世に送り出して く れたジョブ 
ズが来日し，1時間半にわたる圧倒的なプ 
レゼンテーションを 見せてくれました。10 
月1日から5日まで開かれていた情報処理 
学会30周年記念国際会議 “ Infojapan ” の最 
終日の目玉として彼の招待講演が催された 
のです。 

会場である京王プラザホテルのホール入 
り口前では開場前から多くの人が侍ってい 
て，これから始まろうとするジョブズの講 
演に対する期待が充満していました。なる 
ベく前に座りたいと思い，早くから侍って 
いたところ（前から4列めぐらいにもぐり 
こめた），すっと横をあの人なつっこい顔が 
通りすぎていきました。ずいぶんと背が高 
いな，びっくりすると同時にそう感じまし 
た。ふてぶてしいまでの余裕にあふれた態 
度は相変わらずといったところでしょうか。 

ジョブズは講演前日の夕方，40人（ある 
いは fourteen かも）のスタッフとともに来 
日したそうです。そして，スタッフたちは 
徹夜で会場設備のセッティング，ジョブズ 
本人も朝8時からリハーサルを行ったとい 
う話も聞かれ，期待も高まる一方といった 
ところです。 

さらにうれしいことには，発表されたば 
かりの新しい NeXT も持ってきていて，デ 
モンストレーションが行われたのです。今 
回の講演は情報処理学会という格式高い学 
会の主催であり，タィトルも「’90年代のコ 
ンピユーティング j ということで，新しい 
NeXT の宣伝が前面に出ることはないにし 
ても，やはり，新しい NeXT , そう， 「カラ 
ーネクスト」に対する期侍はいやがおうに 
も高まります。 

/圧倒的なフレゼンテーシ 三! ンノ 

ジョブズは長身ながら ステージの 上を軽 
く動き回ります。そして，時々観客に問い 
を投げかけます。「どうですか？」という軽 
いものから，「これこれがわかる人います 


か？」という質問まで。話はパーソナルコ 
ンピュータの発展史における革命を順番に 
たどりながら進んでいきます。ジョブズら 
しく，ソフトウェアにおける革命のみを対 
象としています。 

まず第1の革命がスプレッドシートです。 
それを担ったマシンとして IBM - PC が引き 
合いに出されます。そして，会場の向かっ 
て右側のほうにセッティングされていた新 
しい NeXT にインス トールされてい る“ Im 
prov ” というソフトの紹介（画面は正面の 
特大スクリーンに投影されます）。あまりピ 
ンとはきませんでしたが，この “ Improv ” は 
新しい NeXT のウリのひとつらしいのです。 
ジョブズの持つ「1990年代のコンピューテ 
イング」の姿を少しずつ明らかにしながら， 
実質的には新し c 、 NeX 丁の宣伝をやってい 
るようなものでした。 

第2の革命はデスクトップパブリッシン 
グです。これを担ったマシンとして， 
Macintosh が挙げれます。この説明では特 
に NeXT を使ったデモンストレーシヨンは 
ありませんでしたので，ちょっと気になり 
ました。疑問に思った人が質問したのに対 
しては別に意味はないと答えていました。 
新し L 、 NeXT ではワープロ関係では特に目 
新しいバージョンアップがなかったのでし 

ょ5 〇 

第3の革命はカスタムソフトです。はっ 
きりとした説明はなかったのですが，ソフ 
トウェア作成環境などをさしているようで 
す。マシンとしては SUN ワークステーショ 
ンが示されます。ここでは， NeXT のイン 
タフェイス作成支援ソフトウェアであるイ 
ンタフェイスビルダのデモンストレー シヨ 

ンがありました。最近， NeXT をちょっと 
いじっているので特に驚きませんでした力す， 
少しバージョンアップしているようです。 

いよいよ第4の革命。これこそが NeX 丁 
が背負って立つ，今後5年間のキーワード 
ということです。それは ， “Interpersonal 
Computing ” です。個人個人を結びつける 
グループ 全体を考えた コンピューティ ング 
が極めて重要であるということを，ジョブ 
ズは強く主張します。考えてみれば，1980 
年代の パーソナルコンピューテイ ングは文 
字どおり個人個人の知的環境を拡張するも 
のでした。そして，それが拡大すればする 


ほど，ほかの人の領域との交わりも広がっ 
てきます。そのための，自然かつ綿密な融 
合こそが “Interpersonal Computing ” の目 
的だということです。別の見方をすれば， 
計筧機はメディアとしての第1歩を踏み出 
していくということなのでしよう。 

新しい NeXT を使って，この第4の革命 
の一端が示されます。拡張された電子メー 
ル機能の紹介が主でした0単なるテキスト 
から始まり，ボイスメール，チェロ奏者ヨ 
ーョー マの 演奏，計算機プログラム。それ 
から，これも今度の NeXT のウリらしいの 
ですが， FAX も自由自在に転送してみせま 
した。内蔵の OCR ソフト カす， FAX イメージ 
のテキスト領域を ASCII テキストに変換し 
てくれるそうです（モデムは オプション）。 

[_ 圧巻のヵラ-実演 / 

このようにして，講演は4つの革命を追 
って淡々と進んでいきます。4つめの革命 
"Interpersonal Computing " を担うのは 
NeXT なのだと強くアピールして，一応ひ 
とつの筋は終わります。しかし，ここから 
観衆の待ち望んでいたことが始まりました。 
いうまでもなく，新しい NeXT のカラー機 
能の実演です。 

新しく用意されたカラー機能にもいろい 
ろバリエーション（選択肢）がありますが， 
真のカラー (True Color ) を実現するには 
32 BIT カラーボードを接続する必要があり 
ます。このボードにはインテルの i 860 (33 
MHz ) と JPEG 形式のデータ圧縮 プロセッ 
サが搭載されています。これにより，リア 
ルタイムにビデオを取り込み圧縮したり， 
解凍して表示することができます （1.4 G バ 
イトのハードディスクを接続すればなんと 
1時間分 t いわれています）。 

ジョブズはステージ右のほうに設置され 
た新しい NeXT を説明しながら操作し，観 
客は正面の大スクリーンを見つめます。な 
にかの映画の一部が NeXT の上で再現され 
ます。カラーの絵を加工するソフトはなか 
なかのものでした。スポーツカーの窓ガラ 
スごしに見える景色がリアルに見える t き 
には思わず観客席からため息が洩れていま 
した（マウスでスポーツカーをつかんで高 
速に動かしたりもしました）。 

フイナーレは息を飲むほどあざやかでし 
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た。カメラでジョブズ自身の上半身をリア 
ルタイムに取り込みます。手のひらを上に 
向けたところを取り込んだかと思うと，ド 
ナルドダックの絵を切り取ってきて，それ 
をその手のひらの上に乗せたのでした。ど 
っと拍手が湧きました。500人ほどの観衆た 
ちはことばさえ出せずに，ただただ拍手を 
しつづけていました。 

L アメ 1 j 力人の質問 / 

最後は自由に質問を受けつけ，それにジ 
ョブズが答えるというものでした。残念な 
がら，日本人はほとんど質問をせずアメリ 
力人ばかりでしたが，そのうちの いくつか 
を簡単に紹介しましよう。 

本氺本 

Q . UNIX で標準的になりつつあるウィン 
ドウ システム， X-WINDOW について。 

A . X-WINDOW は Macintosh 以下であ 
る。 NeXT をべストな UNIX マシンと見る 
人がいるが，別に UNIX マシンを作るのが 
目的ではない。1%にすぎない UNIX ュー 
ザーのためのマシンを作ったのではないの 
だから。 

氺氺本 

Q . CISC 対 RISC について どう思うか？ 

A . 速い RISC ができたのならば，それはす 
は^'らしいと思、うし，もっといい CISC が'でき 
たのならば，それはよかったと思う。どん 
なに速いプロセッサができたかということ 
より，速いプロセッサを使ってどのような 
マシンを作るかということにこそ，意味が 
あるのだから。 

木氺本 

ジョブズのこの2つの答えは，誰もが使 
える マシンに するということ （ヒューマン 
インタフェイス指向），どういうことを マシ 
ン にやらせるかということ（ソフトウェア 
指向）をストレートに表しており， 
Macintosh , Applell などを生む思想の本質 
的な部分に関わる考え方であるということ 
ができると思われます。ところで，ジョブ 
ズに対してある人がこう質問しました。 

氺* 氺 

Q . Virtual Reality についてあなたはどう 
思いますか？ 

氺本ホ 

それに対してジョブズは具体的なことは 


なにも言いませんでした。でも，大きな興 
味を持っているというようなことだけは言 
ってい ました。 



ィ&想現実とは 


Virtual Reality , 日本語に直せば「仮想 
現実」です。最近，この概念はちよっとし 
たブームになっているようで，特集を組ん 
でいる雑誌もあります。この概念は，現実 
ではないのに現実のように感じさせる技術 
のことを表しています。というとすぐに， 
脳に直接信号を入れるような SF 的な話を 
連想してしまいますが，そこまでいくよう 
な話はいまのところないようです。 

人間を入出力をもつ装置と考えるとき， 
理論的には，入力のみ，つまり五感に対し 
て正確な情報を与えれば，それが実在しな 
い仮想的なものでも人は現実だと思い込ん 
でしまいます。たとえば， コンタクトレン 
ズ状のもので正確に映像が映るものを目に 
つけ，鼻と耳と舌にも気がつかないくらい 
小型でしかも高性能な匂いと音の発生器と 
味覚刺激器をつけておきます。それで，そ 
れらを統一した場面を構成するように刺激 
を同時に与えて再現してやれば，人 b だま 
されるだろう t いうわけです。 

でも，触覚は難しいものがあるでしよう。 
人が出力をも同時にもった装置であること 
から発生する別の難しい問題と絡むからで 
す。たとえば，手でものをつかむというご 
く当たり前の出力（行動）を考えてみまし 
よう。腕の回りにセンサでもつけて腕の行 
動を検知します。腕を動かす！：目につけた 
コンタクトレンズ 型表示器のなかの腕も動 
かしてやります。ここで，ほかの物体をつ 
かむような状況を仮想的に実現させようと 
するときには難しいことになります。表示 
器につかもう t した物体をうまく表示する 
だけでなくて，手のひらの適当な位置にも 
のがあたったという感触を与えてやらなけ 
ればならないからです。この制御をリアル 
タイムでやるのは大変な問題でしよう。 

この仮想現実はいまの！：ころごく限られ 
たことにしか応用されていないようですが, 
ヒュー マン イ ンタ フェイスとしては究極的 
なものであることには間違いがないでしよ 
う。とんでもない応用が無限に考えられる 
ような気がしませんか？ 


I-K' 

[_ とびっさつの美女との関係/ 

最近， NeXT を自由に使うことができる 
ようになって，暇を見っけてはいじってま 
す（といっても古い NeXT ですが)。気に入 
った点，素晴らしい点はいくらでも書けま 
すが，いやな点はひとっだけです。それは， 
有名なことかもしれませんが，やたらと遅 
いことです。もともと，とても静かなマシ 
ンなので，待たされているときでもハード 
ディスクを読んでいるからか，プロセッサ 
がなにか計算でもしているから力％わから 
なくて，暴走したのかなと一瞬不安になる 
こともよくあるほどです。 

しかし，今度の NeXT は CPU 力 5 '68030か 
ら68040に変更されたということもあり， 

この一大欠点はかなり解消されたのではな 
いでしょうか。 

ジョブズによる！;，古い NeXT のもっ， 

1) 値段が高い， 2) 速度が遅い， 3) ソフト 
が少ない， 4) カラーが出ない，という問題 
点を新機種はすべて解決したとのことです。 
4) はたしかでしよう。 3) はどうだかはっき 
りはわかりません。そして， 1) と 4) の問題 
は同時には解決していないような気もしま 
すが，総合的には見事なマシンを発表して 
くれたなという気がします。 

ジョブズの顔に絶えず浮かんでいる笑み 
とあふれるような自信。生まれっき，ある 
いは，噂によるととびっきりの美女と結婚 
したばかりとのことで，そのことも手伝っ 
ているのかもしれません。しかし，僕には 
Applell , Macintosh , と生んできた彼がい 
よいよ，真打ちを生み出したと実感してい 
る表情に思えてなりませんでした。 
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前回からのつづき， 「ホ ビーマイ コン ショ 
ウ J の 会場で， パソコン通信についての取 
材を受ける話を書こうというとき，「洗濯物 
をとりこむ猫」をテレビで見てしまった。 

アニメーションの 世界なら，猫が家事を 
やろうが，政治をやろうが，夢は広がるば 
かりかもしれないが，これは家庭用ビデオ 
で撮影した実写だったので，なんだか困っ 
たような気持ちになった。 

白黒模様のその猫は，共稼ぎの中年のご 
夫婦に飼われていて，無人の留守宅で洗濯 
物をとりこんでいたそうだ。はじめは誰が 
やったのかわからず不気味だったが，ある 
とき現場を見て知った。人に言っても信じ 
てもらえなかったので，苦心してビデオに 
おさめたらしい。 

マンションのベランダで， 猫は ハンガー 
の 洗濯物をひとつずつ口でひっぱっては 
ずしては，室内に運びこんでいた。少し不 
鮮明な画面がいかにもドキュメンタリーら 
しくて，映像の説得力はやはりすごいなと 
思った。 

少し困ったなと感じたのは，人のいない 
ところでは，イタズラか悪いことをやる贤 
さのあるのが猫だったのに，力’くれた善行 
らしいことをやっている描がいて，証拠ビ 
デオつきで公表されてしまったことだ。 

でも，人間とかけひきをするのがじよう 
ずな猫が，ほめてくれる人もいないところ 
で，「お手伝い」なんてムダなことをするだ 
ろうか。これは描の哲学に反する。 

とっても可愛がられていたこの猫は，た 
ぶん主人夫妻の帰りを待つ毎日をくりかえ 
して大きくなった。夜になると，帰宅した 
奥さんはまず洗濯物を t りこみ，それか 
ら この猫にゴ ハンを 与える。描の頭の中で 
は，洗濯物のとりこみとゴ ハンは，ワン 
セットの連鎖的な行事になった。 
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夕方からだんだん夜になり，寂しいしお 
なかもすいてくる。ふと奥さんの帰宅した 
t きのようすが描の頭に思い浮かぶ。そう 
だ，洗濯物だ，ベランダの洗濯物をとりい 
れると，つぎはゴ ハン だ。猫は洗濯物を室 
内に入れることで，連鎖的に奥さんの帰り 
と晚ゴ ハンを 実現できるような期待を持っ 
たのだろう。 

「拾われて可愛がられたことへの恩返しだ 
と思う」というご主人の言葉にあえてさか 
らって，猫はじぶんのためだけに行動する 
と，主張したい。 

火を吹 <CRT 

と，ここから前回のつづきを書こうとし 
て，キーをひとつ叩いたとたん，突然 CRT 
は真っ暗になり，パチパチというおそろし 
い音をあげはじめた。 

ブラウン管の中で火花が暴れつづけ，い 
まにも破裂する気配も感じられたので，こ 
れからどうなるのかを見届けたい気持ちを 
押さえて電源をきった。 

もちろんテキスト画面をセーブするゆと 
りもなくスイツチをきったので，ここまで 
の文章は思いだしながらの，2度目の入力 
になった。セーブのアクションをしていた 
ら，パソコン本体は損傷していたかもしれ 
ない。 

CRT を本体から分離して，もう一度電源 
を入れてみた。こんどは「ビーツ」という 
大きな鋭い音をあげて，緑色の火花が背面 
部であざやかに光った。 

テレビが古くなったり， ホコリ がたまっ 
て発火した話は聞いたことがあるけれど， 
この CRT はまだ4年とちょっとしか使っ 
ていない。室内全体もそれぞれの マシンの 
周囲も，できるだけ清潔に保つことを心が 
けて きたつ もりなのに，こんな マンガ のよ 


前回に引き続き「第7回ホビーマイコンシ 
ヨウ」の模様をお届けします。これを書き 
上げるのにも並々ならぬ苦労があったよ5 
で……。でも，猫の話題にはついつい目が 
いくところがキヨウコさんらしいですよね。 


うな現実がわが家でおこるなんて。 

驚いたりあきれたりしながら，つくづく 
CRT をながめた。ともカゾメインになってい 
ちばん働いてくれた CR 丁だった力 ? ，そんな 
にひどい扱いをしていたのかな。ほとんど 
1日つけっぱなしという日もあるけれど， 
0 A 機器はそれがふつうだ。いったい中身 
はどんなようすなのか，ついでに背中のフ 
夕をはずしてのぞいてみた。 

ホコリはとくに目立たない。患部確認の 
ために電源をつないでみる。いちばんうし 
ろの部分の細い線の束から，激しい火花と 
音が出た。ただのショートかもしれないが， 
いよいよ爆発寸前の様相になってきたので 
現場保存にとどめた。夫はいつも，帰宅の 
たびにコワイ事件が待っているので，疲れ 
るた^ろうな。 

本体を X 68000 の CRT につないで，うま 
いぐあいにエディタのしごとは継続できた。 

通信鬼ヶ島 

やっと，前回からのお話。 

FBI - NE 丁のメンバ、 一， 編集マンの銀® 
さんからの紹介で，某女性週刊誌の記者氏 
とカメラマン氏があらわれた。場所はアキ 
バのラジオ会館8階大ホール，「第7回ホビ 
ーマイコンショウ」開催中の会場。 

取材の目的は，女性ネツトワーカーたち 
それぞれの，パソコン通信とのかかわりか 
たについてらしい。取材される面々は ， FBI 
の女性メンバー6人。うち3人は20代のお 
嬢さんたちで，この1年くらいのあいだに 
加入した新メンバーだ。 

パソコン通信の効用が，このところいち 
だんと言われるようになってきた。すでに 
大きな役割をはたしている商用データべ一 
スは別格として，企業内で，大学や研究所 
で，お役所，公共の施設，サービス機関な 










どで，つぎつぎに新しいネットワークの手 
段として採用されはじめている。 

情報の共有，選択の任意性，保管，転送 
などの点で，同じ パーソナルな 通信でも， 
電話やファックスにはない活用法を，たく 
さん持っているといえる。 

取材に訪れた週刊誌を発行している大手 
S 社は，パソコン誌も出していて，社内で 
はいくつもの雑誌がそれぞれに通信ネット 
を持っているそうだ。この日の「女性 S 」 

誌も 「 S ネット」という通信局をぉいて， 
読者との交流をはかっているが，ほんの少 
数が アクセス しているだけとのこと。 パソ 
コン通信の話題が高まってきたこの機会に， 
もう1歩踏み込んで，理解と普及につとめ 
てみようというつもりらしい。 

まずはひとりずつの写真撮影。ショウの 
展示に使っていた マシンの 前で，6人が順 
番にキーボードを叩くしぐさをしてみせる。 
バソコンの 取材では， このワン ノ 、。ターンの 
ポーズはどうしても覚悟しなければならな 
い。カメラマン氏がしごとを終えて先に帰 
ると， ホールの 奥にある控室で，取材とな 
った。 

「銀猫」さんからは，取材記者氏がパソ 
コンとは無縁の方ということを聞いていた 
が，それはとても良い点がある半面，ぉ互 
いになかなかの苦労があるだろうと予想で 
きた。「パソコン通信」は，パソコンを使っ 
て通信をするだけのことであっても，マシ 
ンの面と，ネットワークとしての面の双方 
から，成立ち，しくみ，特徴や特異性まで 
もふくめて，全容を説明するのはたいへん 
なことだ。ふと， 2年くらい前に，いまよ 
りもっとパソ通が未開のころ，趣味の話を 
する座談会で「通信」からの代表で出席し 
て，とてもむずかしかった記憶がよみがえ 
った〇 

「銀猫」さんも同席して，若い記者0氏 
の質問がはじまる。パソコン通信をはじめ 
た動機，チヤンス，あるいは目的，そして 
じっさいの利益や楽しみはなんなのかとい 
ったことが，端から順に問われていくのだ 
が，用語の1つひとつに注釈が必要なので， 
なかなか進行が悪い。 

ホスト局，ホストプログラム，端末プロ 
グラム，シスオペ，アクセス， ID ， ノ 、。スワ 
ード，メニュー，ボード，階層構造，アー 
テイク ル， オンライン，アップロード，ダ 


ウンロード . 

などなど，そし 
て通信族の特殊 
用語や表記術， 

OFF 会の存在 
や交際の流儀ま 
でと，キリがな 

い 0 

それを説明し 
ているのが，「ち 
やこ」さんに， 

「えいりあん」 

さっ ちゃん，「ち 
ゃ一り一」さん， 

「 exit . 」さん， 

「鳩」さんといった，お互い本名もよく知 
らないハンドルネームの一団だ0真剣に， 
いぶかしそうに質問をつづける0記者が， 
鬼ヶ島を訪れた桃太郎みたいに見えてきた。 

パブリックをめざして 

先日 NHK テレビの「婦人百科」で「絵本 
づくり」を指導しているのを見て，なんと 
なくバソコン通信を連想した。 

手づくり絵本のしごとは，オリジナルな 
絵とお話をつくることが半分で，もう半分 
はその手で製本することだった。わが子や 
孫へ心をこめた贈りものをしたいという動 
機から，愛好者も多いらしい。 

もう何冊か手づくりの絵本を製作した人 
たちの話では，もちろん語り聞かせたい絵 
とお話があっての「絵本」ではあるけれど， 
ハードの分野ともいえる製本にかける喜び 
はとても大きいようだ。このあたりが現状 
での パソコン 通信にとてもよく似ていると 
感じた。 

パソコン通信も，目的はネットワークづ 
くりとコミュニケーションであるはずだ。 
でもいまはコミュニケーションの内容より， 
パソコンという手段の新しさや有能さが注 
目を浴びている。 

キーボードから叩き出した情報が，モデ 
ムの仲立ちで電話回線に乗せられ，遠く離 
れた パソコンに 送られるのだ。もともと， 
情報の移動や，編集，整理分類，収納が得 
意な パソコンが， 距離と空間を越えてその 
力を発揮できるようになったのだ。これは 
注目されるだけのことはある。 

だからうっかりすると，こんなふうに話 




題だけで取り上げて，「さあ通信をはじめま 
しよう」と呼びかける一方で，ますます高 
度で有能な「パソコン通信」が開発されて， 
じっさ いには 手軽さから遠ざかって いって 
しまう心酉己もある。 

パソコン通信は，男女を問わず，なんの 
用意もない人が取りかかろうとしたら，そ 
んなに簡単にはいかない。意欲も知識も根 
気もいる。費用もかかる。いちばんたいせ 
つな「目的」を持ちつづけられなければ， 
ムタ''に終わる。 

女性週刊誌だから女性を取材するのはし 
ぜんなことだけれど，独力ではじめる女の人 
は少ないかもしれない。ここにいるメンバ 
一も，じつは好都合な環境に負うところが 
大きい。「ちやこ」さんは新聞社のワープロ 
オペレータ， 「えいりあん」さっちゃんはシ 
スオペ夫人， 「ちゃ一り一」さんはプログラ 
マ ー， 「 exit . 」 さんは東電につとめる電気の 
プロ，「鳩」さんは通信機器メーカーの社員 
だ。 

みんなじようずに質問に答えて，バソコ 
ン通信の楽しさを語っている。良い記事に 
仕上がって，読者の共感を呼ぶものになれ 
ばいいと思う半面，結果的に不親切な報道 
をまたひとつつ〈ることにならなければい 
いなと感じたひとときだった。 

氺** 

ところで，キーを叩いている椅子のそば 
に，背中が黒くコゲついた CRT ， PC - 
KD 851 が死んでいる。やっぱり新しい CRT 
をひとつ買わなくてはダメかしら。 X 68000 
といちいちつなぎかえていたのでは，能率 
もカツコも惡いものネ。 
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NEW PRODUCTS 


SCSI 内蔵，チタンブラック 

XB8000 SUPER 

シヤープ 


X68000 SUPER 



シャープは，「 X 68000 SUPER - HD 」 の 
ハードディスクなしのモデル， 「 X 68000 
SUPER 」（ CZ -604 C - TN )， および，チタン 
ブラックの専用ディスプレイ 「 CZ -606 D - 
TN 」 を発売した。 

「 X 68000 SUPER 」 は「 X 68000 SUPER 
- HDj と同じように SCSI インタフェイスを 
標準装備しているので，先頃発売された光 
磁気デイスタなどの SCSI 規格の周辺機器 
を接続できる。 

また，標準ではハードディスクは内蔵し 
ていないが,追って発売される増設用 3. 5イ 
ンチハードデイスク 「 CZ -68 H 」（80 M バイ 
卜，アクセスタイム 19 ms ) が内蔵可能である。 

価格は「 CZ -604 C - TN 」 が348,000円 ， 「CZ 
-606 D - TN 」 が79,800円（ともに税別 ）， 「CZ 
-68 Hj (平成3年2月発売予定）は価格未 
定。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 303(260) 1161，06 (621) 1221 

「書院」シリーズ，新4機種 

WD-A321/341/630/730 

外—プ 

シャープは，毛筆体も内蔵した液晶表示 
ラップトップモデル 「 WD - A 324/341」 と， 

「トリプルフォント&マルチアウトライン 

176 Oh!X 1991.1. 


フォント」搭敕の CRT モデル 「 WD - A 630/ 
730」の合計4機種を発売した。 

「 WD - A 324/341」 は「書院 スー ノーアウ 
トラインフォント」 に 新た に 毛筆体も内蔵 
し，名刺に使えるような小さな文字から， 
垂れ慕 やポスターに 使え るよう な大きな文 
字まで104種類の文字サイズをアウトライ 
ンフォントで印刷できる。価格は178, 000円 
と198,000円（ともに税別）。 

「 WD - A 630/730」 は明朝体，ゴシック体 
( ROM ), 毛筆体（正楷書体； FD ) のトリ 
プルフォントを標準で装備，さらに，毛筆 
体（行書体）や教科書体の別売フォントを 
加えたマルチフォントの拡大文字 （4 倍角 
以上の文字）すべてに対し，アウトライン 
フォント機能が自動的に働くようになって 
いる。価格は145,000円と178,000円（とも 
に税別)。 

く問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ H 03(260) 1161,06 (621) 1221 



八ンディイメージスキ计 

ファインスキヤナ- X 68 

HAL 研究所 

ファインスキヤナ- X68 



HAL 研究所は X 68000 専用のハンデイイ 
メージスキャナ「ファインスキャナ- X 68」 
を発売する。 

「ハンデイスキャナ- X 68」 はハンデイス 
キャナでは最高クラスのグレイスケール256 
階調取り込みを実現している。読み取り幅 
は 105 mm 。 専用インタフヱイスボードによ 
る高速転送で 20 mm / s の移動速度での読み 
取りが可能。 

専用ソフト 「IMAGE PHOTO 68」では 
取り込み画像をメモリ上に持ったまま画面 
を見ながら微調整することが可能で，従来 
の明るさやコントラストなどを変えながら 
何度も取り込みを行う手間を解消している。 

また，調整項目の r 補正ほか細かい項目 
が ユーザー 指定できる。特に ユーザー 曲線 
による輝度調整は強力。 

画面出カモードに関わらず，メモリ上に 
256階調データを持っているので，拡大/縮 
小操作を行っても画面の美しさは損なわれ 
ない。このため，画面の解像度とプリンタ 
の印字密度の違いを十分に吸収できる。 

そのほか ZIM をはじめ多彩なファイル形 
式をサポートしている。 

価格は未定だが本体，インタフヱイスボ 
ード ， IMAGE PHOTO 68込みで4万円 











程度に抑えられる模様。モノクロながら高品 
位な画面が^=られる ツールと して期待される。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ HAL 研究所 S 03 (252) 5561 

アナログ RG 巳を S 端子に 

XAV-1S 

電波新聞社 

電波新聞社はアナログ RGB 信号の入力 
をビデオあるいは S 端子信号に変換して出 
力できるアダプタを12月末に発売する。 

入力は21ピン RGB マルチ， 15ピンアナロ 
グ (15 KHz , 200ライン，標準解像度）に， 
出力は S 端子，ビデオ信号に対応していて， 
外部 AC アダプタによる電源供給が必要。 

パソコンなどのアナログ RGB 出力はも 
ちろん，キャプテンシステムターミナルの 
出力や文字放送の RGB 出力を S 端子に変 
換するなどの用途も考えられる。価格未定。 
く問い合わせ先〉 

電波新聞社 S 03 (445) 6111 



TV ゲーム用パトルシート 

MENKURI 

アイアンクラフト 

アイアンクラフトは，ジョイスティック 
を固定することのできる TV ゲーム用シー 
卜 「 MENKURI 」 を12月21日から発売する。 

この 「 MENKURI 」 は市販され ている ジ 
ョイステイックを固定してプレイすること 
により，操作性，操作フイーリングを向上 
させようというもの。ジョイスティックホ 
ルダー部分は前後に 80 mm スライドするの 
で使用者の体型や好みに応じてセッテイン 
ダできる。また，脚部にはプラスチック製 
のアジ ャ スタが ついていて， 安定したプレ 
イが可能。 

対応する機種は，以下のとぉり。 

アスキースティック X ターボ（アスキー） 
サイ バ ースティック （シヤ ー プ） 

XE -1 シリーズ ( AP は不可）（電波新聞社） 


価格は7,800円(税込)+1，000円(送料) 
で，パソコン誌などを媒体とする通信販売 
のみで取り扱われる。 

く問い合わせ先〉 

アイアンクラフト S 0256(33)6111 


MENKURI 



INFORMATION 


第5回 

ファンタジ ー S 

ロール プレイング ゲームフェア 

大阪の駸々堂書店では毎年恒例の「ファ 

ンタジ ー &： ロール プレイング ゲー ム フェ 

ア」を’90年12月1日から’91年1月15日まで 
の期間，開催する。 

〇商品：フアンタジーシミユレーシヨン， 
テーブルトーク RPG , カード ゲーム， メタ 
ルフィギュア，ダイス，専門誌バック ナン 
バー， 関連図書，コミック， ゲーム ブック 
以上の販売，および，テーブルトーク，力 
ー ドゲーム全商品1割引き，「ファンタジー 
RPG イラスト」の募集，展示などの特別企 
画が予定されている。 

く問い合わせ先〉 

駸々堂書店 306(353)4011 

イマジニア協簡こよる 

杉本彩コンサート 

ポピユラス，シムシティなどのヒットで 
今年はおおいに バソコ ンゲーム界を賑わせ 
てくれたイマジニア。そのイマジニアがフ 
アンサービスの一環として，杉本彩のコン 
サートの協賛をする。 

〇タイトルみんなゴージャス！ 

〇場所渋谷クラブ•クワトロ 



〇日時1月7日（月）開演19:00 

イマジニアでは，このコンサートにペア 

75組，150名を招待，応募方法は官製ハガキ 

に， 

1) 名前 

2) 住所 

3) 電話番号 

4) 雑誌名 ( Oh ! X ) 

を明記したうえ， 

〒163東京都新宿区西新宿 2-7-1 新宿第一 
生命ビル13階イマジニァ株式会社 
杉本彩コンサート係 
まで。平成2年12月25日必着。 
〈問い合わせ先〉 

イマジニア ㈱ ©03(343)8911 

BOOK 


OS -9/ 68000 

マルチユーザーシステムガイド 

本書は 「RAINBOW OS -9 ガイド」に続 
く OS -9 ガイドブック第2弾であり， OS -9 / 
68000の最大の機能である TSS(Time 
Sharing System ) による マルチ ユーザー 機 
能を解説したものである 。X 68000版完全対 
応。価格は3,300円(税込)。 

〈問い合わせ先〉 

スピリット ハ。 プリッ シング S 0258(92) 4818 
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このインデックスは，タイトル，注記一 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。いよいよ1991年に突入，あけまし 
ておめでとう。さて受験生の人，あともう 
少しです，コタツで眠つちゃダメですよ。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

テクノポリス徳間害店 

ボケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


lux 

►ネットワーカー•ホリック第30回 

「ぼのぼの」でおなじみの漫画家，いがらしみきお氏 
作「パソ通疑似体験ゲーム BBS ちゃん j を紹介。 PDS は PC 
-9801用ホストプログラム r mmmj 「 TURBO - BBS 」。 —— 
編集部， LOGIN , 21 号， 272-273 pp . 

►ネットワーカー•ホリック第31回 
オンラインゲーム特集 3 ネットワークを使って，他の 
アクセス者と楽しめるネットワークマルチプレイヤーゲ 
ームを紹介。一編集部， LOGIN , 22号， 272-273 pp . 
►レッツ*トライ，コンピュータミュージック 
主に PC -980 I についてコンピュータミュージックの始 
め方や製品紹介を行っているが， X 68000 も含めたソフト 
のデータ互換一覧表や MIDI の規格についての記寧も掲載 

されている。-藤本健•山田憲一 ， マイコン， 12月号, 

12卜 154 pp . 

►キーポードのなくなる日 

最近注目度が高まってきている GUI の現状について， 
Macintosh , MS - WINDOWS , NeXT などを対象に見ていく。 
—編集部，マイコン，12月号，172- 177 pp . 

► MUNEP けのゲーム探検隊 
AM ショーリポートの巻。各社大型きよう体の新作ゲー 
ムが目立ったほか，ガンシューテイングのゲームやテ ー 
ブルゲームにも魅力ある作品が出品されていたとのこと。 
—— MUNEP け，マイコン，12月号， 236-237 pp . 
►やまさんのアルゴリズム • ブック 
最終回。 リスト処理の一環として，パイナリツり一構 
造の考え方を解説しブログラムを作る，一やまさん， 
マイコン，12 月 号， 254-258 pp . 

► ビジネスマン^の情報活用術 

シャープから発売されたハイパー電子システム手帳 
PA - 9500について特徴と機能，周辺機器などさまざまな 
面から紹介。——塚田洋 一， マイコン，12月号， 326-328 
PP . 

►実践ハード入門 

ガイガーカウンターの原理と製作。今回は部品入手な 
どの事情から秋月電子のキットを組み立てる。放射線と 
放射能に関する解説記事つき。一石川至知，マイコン， 
12月号， 378-38 Ipp . 

►第2回サイクロン CG 大会 
9月24日に行われた第2回サイクロン CG 大会の模様と 
受赏作品の紹介をしている。一編集部， ASCII , 12月号， 
440 p . 

►シャープハイパー電子システム手帳 DB-Z 

シャープの新型電子手帳 PA - 9500は，タッチパネルの 
採用，高精細画面，手害き入力など今までの電子手帳に 
ない高機能を搭載している。その機能と，これからの期 


待について述べる。——塚田洋 一， ボケコンジャーナル， 
12月号， 4-10 pp . 

►プログラム BASIC 力ードェミュレータ BE 
電子手帳のプログラム BASIC カードのプログラムを支 
援するソフトウェア “ BE " の構成とクロス開発の方法に 
ついての解説。——塚田洋 一， ボケコンジャーナル，12 
月号， l 9-24 pp . 

►なんでも Q&A 

All in Note 用のモデムについて，バソコン通信を行うに 
は，自動起動の解除方法は，などの質問に答える。—— 
編集部，マイコン，12月号， 426-427 pp . 

MZ シリーズ 

MZ -1500( BASICMZ -5 Z 001) 

►ミュ ーラア 

キミは魔道師ミューラアを倒せるか？ 敵弾をよけつ 
つ，敵本体に体当たりするという，アクションゲーム。 
—— FROG , マイコン BASIC Magazine , 12月号， 124-126 
PP . 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

►ヘンテコヘンテコ MAZE 

見知らぬ塔の中の迷路を通って，つぎの階の入り口へ 
いく。全7面のへんてこりんパズルゲーム。一坂井重 
典，マイコン BASIC Magazine , 12月号，127- 128 pp . 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 

► TECLA 

落ちてくるカラーブロック。色を合わせてぶっ壊せ！ 
——久保開，マイコン BASIC Magazine . 12月号， 154-155 
PP . 

► LAST MISSION 

ズオを8方向に移動させ，鉄球を振り回して敵にダメ 
ージを与える。しかし面ごとに違った命令があり，それ 
に铤わなくてはならないのがミソ。——佐井川師治，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 2月号, 156-158 pp . 

X 1 + FM 音源ボード（要 FM 音源ドライバ） 

► MSX 版パロディウス 〜 ェンデ ィング〜 

ゲームミュージックプログラム。——桐畑厚宏.マイ 
コン BASIC Magazine , 12月号，188- 189 pp . 

XI turbo シリーズ 

► NEW SOFT 

新着ゲーム，プール•オブ•レイディアンスを紹介。 
—編集部， LOGIN , 21 号， 27 p . 

► Cyber Mission 

横3重スクロールシューティング。——伊藤敬之，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 2月号, 159-161 pp . 


新刊害案内 


エレクトロニクス 

ヰーワート.集 



年末が近づくと’，そこかしこの出版社から翌年 
の技術動向とかトレンディとかキーワードがどう 
とかいう本が出版される。今回はそんな本のなか 
から，電波新聞社のエレクトロニクスキーワード 
集を選んでみた。丨項目につきキーワード+関連 
項目という構成が非常に読みやすかったからだ。 
真面目に読む科学技術の本ではなく，暇潰しにぺ 
らぺら眺めるのが一番正しい読み方。今の世の中, 
一寸先はファジーと呼ばれるほど，わけのわから 
ないカタカナ用語が溢れかえっている。年末くら 
い，こういった軽い読み物でカタカナをチェック 
してみるのもいいだろう。収録項目が少ないのも 


読み物向きだ。 Macintosh の関連事項に EMS が入っ 
ているという不思議な面や「ワープロの進化はパ 
ソコンにとってはひとつの脅威である」といった 
間抜けな記述（今はバソコンの小型低価格化がワ 
ープロにとって脅威なのだ）もあるが，おおむね， 
楽しんで1990年に注目された技術や古くからあっ 
てもまだ注目する技術がわかる。 

巻末にある付録の各種データもなかなか興味深 
くて面白い0 ( K ) 

エレクトロニクスキーワード 集 1991年度版電波 
新聞社編電波新聞社刊 303(445)61 11 A 5 版 
233 ページ 1,900円 
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柔らかい機械思考のメカニズムの追求 
人間の精神はどういうメカニズムになっている 
か，という厄介な問題に取り組んだ本。 コンピュ 
—夕の進^(匕に従って，人間の精神に対する ア プロ 
—チも変わってきた。その基本にあるのが，従来 
の シリアル.コンピュータから 新しいコネ クシヨ 
ニス ト=ネットワークという流れである。この コ 
ネク シヨニス ト=ネットワークを中心に，脳や精 
神を語る。やや難解だが，先月紹介した「心の社 
会」とあわせて読むと面白いだろう。 （ K ) 

ジェレミー•キャンベル著 中島健 訳 青土社刊 
003(292)7829 四六版 433ページ 2,700円 



東京都市学校 2 バッド シティの 快楽学 

東京都市学校の2冊目は，表現活動（マスコミ, 
建築を含む）をしている人が書いた東京に関する 
エッセイで綴られる。エッセイというより，東京 
都市学校でなされたレクチャーをまとめたものと 
いうほうが正しい。バッド.シティというのは， 
東京は未来都市であるが，かつて予想された未来 
とは似ても似つかぬ混沌としたバッドな末来都市 
だ，という意味。林海象，内田春菊，コリーブ- 
ブレなど顔触れは多彩。 （ K ) 

復本了舂監修 TOTO 出版刊 003(595)9689 
A 5 版 253 ページ 1,700円 


X 68000 

► NEW SOFT 

アトミック.ロボキッド，バルーサの 復簪， ダイナマ 
イト•デュークほか，グラフィックツールの CANVAS PRO 
-68 K を紹介。一編集部， LOGIN , 21 号， l 6-3 lpp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

ラグーン，ナイアス，サイハ*リオン，ジェミニウイン 

グを徹底攻略。一編集部， LOGIN , 21号，144- 175 pp . 

► X 68000新聞 

ニューラル•ギア，シ ュヴァ ルツシルト，イメージフ 
ァイト ， C compiler PRO -68 K ver 2.0 のその後。新作情報 
はダイナマイト•デューク，銀河英雄伝説 II， Magical 
Shot 。 ——編集部， LOGIN , 21 号, 252-255 pp . 

► NEW SOFT 

ソル•フィース，生中継68の紹介。一編集部， 
LOGIN , 22号， 25-26 pp . 

► X 68000 新聞 

シャープ秋の新製品 「XBAStoC CHECKERj 「 SCSI ポー 
ド j 「光磁気ディスクユニット&ディスクカートリッジ」 
を紹介。新着ゲームは「続ダンジョン•マスター j 「ダイ 
ナマイト•デューク」「銀河英雄伝説 II 」，日本語入カフロ 
ントェンドプロセッサ 「FIXER Ver .4.0」。 ——編集部， 
LOGIN , 22号, 252-255 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

アクション RPG 1 ■ラグーン」を攻略。一編集部， 
LOGIN , 22号，150- 153 pp . 

► NAGDRV FOR X 68 K 

発表！ FM , AD PCM , MIDI に対応したミュージックド 
ライバ。コマンドリストとプログラム本体を掲載。—— 
永田英哉&あんど，マイコン BASIC Magazine , 12月号， 
69-82 pp . 

► Spell of Vision III 

画面中央の自分を黄色の壁で跳ね返らせて，ゴールを 
目指す 0 ——菅野憲昭，マイコン BASIC Magazine , 12月 
号，162- 163 pp . 

►剣道 

うまく間合いを取り，勝ち抜いていき，敵の大将を倒 
す。ジョイスティック専用。——林純一，マイコン BASIC 
Magazine , 1 2月号，164- 165 pp . 

► ROD LAND 〜丨話ェンディング BGM 〜 

ジャレコのゲームミュージックプログラム c —— M . H , 
マイコン BASIC Magazine , 1 2月号，1 90- 19 1 pp . 

►バーニングフオース〜 Grass Land 〜 

同号のマイコン BASIC Magazine で発表された NAGDRV 
用のミュージックデータ。バーニングフォースの BGM 。 
要 MT 32 系 MIDI 楽器。——永田英哉，マイコン BASIC 
Magazine , 1 2月号，192- 194 pp . 


► MS - DOS 入門フック 

MS - DOS の入門用解説 害 だが，コマンドリファレンス 
など Human 68 k を使う X 68000ユーザーにも參考になる。 
——編集部，マイコン BASIC Magazine , 12月号，別冊付 
録 

►チヤレンジ！！ アドベンチヤー•ゲーム 

闇の血族•上巻を，画面写真で紹介。——佐久間亮介, 
マイコン BASIC Magazine , 1 2月号. 225-227 pp . 

► SOFT RADAR 

続ダンジョン.マスター，ピンポール.ピンポールを 
紹介。一編集部， P 0 PC 0 M , 12月号， 10-1 I , 21 pp . 
►ゲームがオレを呼んでいる！ 

シムシティーのレビューとラグーンの攻略法，ナイア 
スの紹介など。一編集部 • たかはぴ • アビゲイル金万， 
P 0 PC 0 M , 12月号， 70-85 pp . 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

アトミック.ロボキッド，闇の血族 • 完結編，ダイナ 
マイト•デューク，パロディウスだ！，生中継68,ニュ 
ーラル•ギアなどの新着，開発中ゲームと，光磁気ディ 
スク， SCSI インタフエースポードを紹介。一編集部， 
P 0 PC 0 M , 12月号， 90-93 pp . 

►ミュージック•パビリオン 

「パラダイスの確率 （ JAJA ) j のミュージックプログラ 
ム。一編集部， P 0 PC 0 M , 12月号，167- 170 pp . 

► GAMING WORLD 

ナイアス，アクシス〜 FZ 戦記 〜， Magical Shot , パルー 
サの 復饕， 閣の血族•完結編，ニューラル•ギア，ダイ 
ナマイト•デュークを紹介。一編集部，テクノポリス， 
12月号， l 8-33 pp . 

► SOFT EXPRESS 

続ダンジョン • マスター，ピンポール.ピンポールを 
紹介。一編集部，コンブティーク，12月号，91, 97 p . 

► X 68000 SPIRITS 

ラグーンの攻略法，遥かなるオーガスタ，シュヴァル 
ツシルト，ダイナマイト•デュークを紹介。一編集部， 
コンブティーク，12月号， 252-255 pp . 

►ゲームレビュー 

熱血高校ドッジポール部サッカー編とナイアス，アク 
シス〜 FZ 戦記〜の批評記事。—— IWAKICHh あゆさわかつ 
み•相川春利，マイコン，12月号， 225-235 pp . 
►なんでも Q&A 

付属ワープロで数種類の文字列を格納しておく方法， 
TYPE コマンドでプリンタのティアオフ機能を使うには， 
ビデオレセプターと X 68000 の相性について，など。—— 
編集部，マイコン，12月号， 424-425 pp . 

► AV プログラミング講座 

複数のスプライトを表示 • 移動する場合のテクニック 
をスプライト機能を基に説明する。一宮本親一郎， 
ASCII , 12月号, 361 -368 pp . (リスト48卜 492 pp .) 


► AV STRASSE 

X 68000 用 SCSI ボードと光磁気ディスクユニットの製品 
概要 ， CANVAS PRO -68 K の批評記事が掲載。——宮本親一 
郎， ASCII , 12月号， 409-412 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要ネットにアップロードされた 
PDS の一覧。 X 68000 用のフロッピー高速化プログラム.ア 
ニメーションツールなどの情報も収録されている。—— 
編集部， ASCII , 12月号， 450-454 pp . 

►長期ロー ドテスト 

シリーズ第4回。 X 68000 の音楽環境について。 PDS など 
の充実と， BGM を鳴らしながらほかの作業ができるなど 
の機能に感心している。——編集部， ASCII , 12月号，468 
-470 pp . 

► GAME BOX 

間の血族，ラグーン，熱血高校ドッジボ ー j ル部サッカ 
一編の紹介*批評記事。——吉沢正敏 • 市原昌文 • 牛島 
健雄， I / O , 12月号，130- 135 pp . 

► PIX.C 

以前発表された画像ローダのバージョンアップ版。ア 
センプリ言語で記述してスピードアップされ，オプショ 
ン機能も充実。—— Zenobia , I / O , 12月号，186- 187 pp . 

► XBAS to C CHECKER 

シャープから発売された XBAS to C CHECKER につい 
て，変換エラーの具体例や動作テストを通じてその性能 
を探る。一市原昌文， I / O , 12月号，1 98-20 Ipp . 

ボケコン 

PC - E 500 

► とっても DIFFICULT 

オセロに似たパズルゲーム。とっても難しいぞお。一 
有我裕明，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号， I 70 p . 

► Varunas 

防衛システムのコンピュー’夕が暴走，我が基地が標的 
にされた！ ハ*リバリのシューテイングゲーム。——山 

本拓矢，マイコン BASIC Magazine ，1 2月号，17卜 174 pp . 
PC - E 500/ E 550/1480 U /1490 U 

► 401 T 

敵をよけながら時間内に霊魂を捕まえるというゲーム。 
——オッさん23 !こと麻楊汗，ボケコンジャーナル，12 
月号， 67-69 pp . 

► 2 LINE GAME 

リストがわずか2行というゲーム3題。一せとけん, 
ポケコンジャーナル，12月号， 70-7 Ipp . 

►ヌギ JONG 

3枚組を2セット作る「6枚マージャンゲーム j を女 
の子が脱ぐようにした移植版。一せとけん，ボケコン 
ジャーナル，12月号， 72-74 pp . 


柔らかい機械 
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X - BASIC を使っていてエラー 
を出すとエラーの内容とその行 
を出力してくれるので便利なの 
ですが，そのあとで LIST などとして画面を 
消してしまうとその行がどこであったのか 
がわからなくなってしまうんですね。また 
RUN してそのエラー行までたどり着くの 
に時間がかかる場合もあるのでどうにかし 
て RUN させずにエラー行を知りたいので 
すが，なにか方法はあるのでしようか？ 

千葉県後藤隆 
エラー 行を LIST させる方法は 
もちろんあります。実をいうと 
X -BASIC にはマニュアルには 


_ 


載っていないが使える機能というのがある 
ようです。ここでは X - BASIC のマニュア 
ルでは説明されていない LIS 丁の使い方に 


ついていく つか紹介し ま しよう。 

X - BASIC の マニュアルを 見てみると 
LIST の使い方は， 

書式 [1 ]list [< 行番号1>][一 
[く行番号2>1] 

省略形 [1]1. 

となっています。 

問題はこの行番号の部分です。まず，多 


くの BASIC ではそうなのですが ，X - 
BASIC でも行番号を表現するのに， 

. (ピリオド） 

を使うことができるのです。この“.”は現 
在の行を表すものです。 


たとえばプログラムを RUN させて100行 


でブレイクキーを押して止めたのであれば 
”は100を表しますし， LOAD でプログ 
ラムを読み終わったのであれば“.”はプロ 
グラムの一番最後の行を表します。 

したがってプログラム実行中にエラーが 
出た場合も“.”は中断した行を表している 
わけですから，これを使って，エラー行を 
表示させたいのであれば， 

1 ..(list .) 

で エラー 行を表示させる こ とができます。 
また エラ ー行から後の表示や エラ ー行まで 
の表示も BASIC の書式に従って， 


1 .—• 

とすればできます。 

また，もうひとつ LIST コマンドの隠さ 
れた機能に“ある関数の始まる行からのリ 
ストをとる’’というのがあります。つまり 
func 〜 endfunc の “ func ” のある行から表示 


するやり方です。これは， 

1. 関数名一 
で使うことができます。 
たとえば， 

1880 iunc drawmazeO 
1890 /* 迷路を描く 

2120 endfunc 
となっているのであれば， 



X - BASIC の RND 文の乱数のシ 
ードを初期化するつつうのがよ 
くわかりません。 

宮城県能登大次 

まずは次のプログラムを実行し 
てみてください （ X - BASIC 上 
で)〇 


10 for i = 0 to 10 


20 print rnd () 


1. drawmaze — 

で， 

1.1880- 

と同じ働きをします。何度もリナンバーを 
繰り返しているときなどは便利に使えるで 
しょう。ただし， 1. 一関数名という使い方 
はできませんので注意してください。 

(古村聡） 
X 68000付属のワープロで半角 
文字の混ざった単語を登録しよ 
うとすると，範囲指定がされて 
いるのに「範囲指定を して 下さい」となっ 
てしまって，単語を登録することができま 
せん 。X 68000では半角文字を辞書に登録す 
ることができないのでしようか？ 

秋田県小番香苗 
おっしゃるとおり，付属のワー 
プロで半角文字を辞書に登録す 
ることはできません。私も決ま 
って半角で書く文字なんか（たとえば X 
68000の68000の部分とか），いちいち手作業 
で半角に変換していました。 

ワープロを使っている途中で単語を登録 
するんだったらまだしも，わざわざワープ 
口を起動して単語を登録する人はいないと 
思います。だって DICM . X があるからで 
す。そうなんです， DICM . X なら半角文字 
だって辞書に登録することができるのです。 
きっと小番さんは，普段 ASK をワープロで 
しか使っていないとか，そういった人なの 
でしよう。 DICM . X は登録する単語の品詞 
情報の数がワープロに比べて豊富なので， 
副詞や連体詞を登録するときはこちらを利 
用することをすすめます。 

おっと DICM . X を知らない人， システム 
デイスタの BIN デイレクトリの中にあり 
ますから用意してください。使用方法は日 
本語ワードプロセッサ.辞書 ユー ティリテ 
ィ ユーザーズマニュアルの， 辞書ディスク 
保守ユーティリティに，詳しい説明があり 
ますから参照してください。 


30 next 

見たとおり10個の乱数を表示するプログ 
ラムです。 Ok と表示されていますね〇そ 
れではもう1回実行してみてください。ど 
うです。なにか気づきませんか。そうです 
ね，先ほどの実行結果とまったく同じ乱数 
が表示されていますね。実は乱数といって 
も出目は決まっているのです。上のプログ 
ラムは1000回実行しても，ず一っと同じ乱 
数しか出さないのです。これでは乱数とは 
いえませんよね。 

これは乱数が数式で計算されているのが 
原因です。コンピュータで扱う乱数（疑似 
乱数）は一定の範囲の数字ができるだけデ 
タラメな順番で出てくるように調整されて 
います。その数字の並びには限界がありま 
すので，何度も何度も乱数を使うと出てく 
る数字はいずれ最初と同じになってしまい 
ます。この数列内部の並び方を変えるもの 
が乱数系列と呼ばれるものです。 

これを変更するのが RANDOMIZE 文で 
そのとき与える引数が乱数のシード（種） 

と呼ばれるものです。 X - BASIC では一 
32768 S i $32767の範囲で指定できるよう 
になっています。シードを初期化するとい 
うことは乱数の出目を変えるということな 
のです。 

RANDOMIZE 文が含まれていないプロ 
グラムは自動的に， 

RANDOMIZE (-32768) 

が指定されたことになるので，每回同じ実 
行結果になってしまうのです。 

では，毎回異なる乱数を出すにはどうし 
たらいいでしようか。これは RANDOM 
IZE 文の引数に内蔵タイマの秒や分やカレ 
ンダーを使う手法が有名です。たとえば， 

5 RANDOMIZE (VAL (RIGHTS 
( TIME $，2)) *100) 

を先ほどのプログラムに追加して同じよう 
に2回実行‘してみてください。実行結果が 
変わっているでしよう。 
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iJhfU 質問箱 


本♦本*♦才本*；»本***本*本本 t * 本本本本本本 

* 子ブロセスの起動 

* 本本本本本本本本本本4木本掌*本《拿拿本本； M 本 

clr . 1 -( sp ) 本 

pea . 1 pi * 

pea .1 fil * 

move.w #2 ,-1 spi 3 
DOS _EXEC 

lea.1 14(sp),sp 

t . st .1 dO 

bmi error * 

* ここからがモード 0 


clr.1 -(sp) 

pea.1 pi 
pea.1 fil 


========== sample.s ===r=========r==== 

本 samp]e.s 

.include doscal1.mao 

.text. 

.even 

sample: 

pea.1 mes] 

DOS _PRINT 

addq.1 s4,sp 

sub.1 aO,al 

1ea.1 S10(aO),a0 
move.1 a 1,-(sp) 
move.1 aO,-(sp) 

DOS —SETBLOCK 本 メモリブロックの変更 

addq. 1 #8, sp 


3? 


clr. w 

-(sp) * 

モ 

_ 

卜 . 0 



38 


DOS 

_EXEC * 

子 

ブ 

ロセ 

スの起勘 


39 


lea.1 

14(sp),sp 






40 


tst.1 

dl 






41 


bmi 

error 






42 

本本本本本*本 

拿本本本本本本* 

本本本本尊本零拿本本 






43 

* 子ブロセスの終わり 






44 

本章本本本本本象本本拿本本本本本本本本韋尊聿 t* 本 






45 









46 


pea. 1 

mes2 






47 


DOS 

_PRINT 






48 


addq.1 

#4 ， sp 






49 


DOS 

_EXIT * 

ブ 

D 

セス 

終了 


50 









51 

error : 








52 


pea.1 

er mes 






53 


DOS 

_PRINT * 

エ 

ラ 

—表 

示 


54 


addq . 1 

#4 ,sp 






55 


DOS 

_EXIT * 

異常終了 



56 









57 


.data 







58 









59 

roes 1: 








60 


dc. b 

•子ブロセスを起動 

します ’ ， 13,10 ， 0，0 

61 

mes2 : 








62 


dc. b 

* 子ブロセ 

スを終了 

しました、 

13,10,0，0 

63 

er_mes : 








ts -5 


dc. b 

’子ブロセ 

スの起動に失敗しま 

した M3, 10,0,0 

65 

fil : 








66 


dc. b 

， ED.X， ，0 






67 


ds . b 

90 






68 

pi : 








69 


ds. b 

256 






70 

p 2 : 








71 


dc. b 

0 






72 









73 


.end 








リスト 1 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
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なに，変わっていない？ 追加した行は， 
内蔵タイマの秒に100をかけたものをシー 
ドとしています。だからシードは （OS i S 
6000) です。実行結果が同じなのは，あな 
たが1秒以内に2回プログラムを実行した 
ためにシードの値が変らなかったからです。 
さすがに3回実行すれば結果も変わるでし 
よう。これでは60種類の乱数パターンしか 
できないので，さらに複雑な計算式でシー 
ドを算出してやればいいでしよう。ちなみ 
に，シードを100倍しているのはシードの値 
が近いと出てくる乱数も似てくる傾向があ 
るからです。 

そのほか，シードを初期化する以外に， 
REPEAT : RND():UNTIL 
INKEY $(0) く〉，，，’ 

のようにして乱数を取り出す位置を変える 
手もあります。コンピュータを使うとどう 
してもデタラメな値というものが作りにく 
いので，人間がキーボードを叩く時間間隔 
で乱数を調整しているわけです。 

DOS コールを使って自分で作 
つたプログラムを子プロセスで 
起動したいのですが，うまく動 
きません0プログラマーズマニュアルを見 
ながらいろいろとやってみたのですが，そ 


れでも駄目なのです。どうやればいいので 
しょうか。 鹿児島県沢木明夫 

アセンブラから子プロセスを起 
動するには DOS コール$ FF 4 B , 
EXEC を使います。プログラマ 
ーズ マニュアルを 見ると，5つのモードが 
EXEC に用意されています。このうち，子プ 
ロセスの起動にはモード0と，モード2の 
2つだけ使います。 

まず最初にモード2を使います。モード 
2は指定した実行ファイルを環境で設定し 
たハ。スを検索して，子プロセス起動のため 
の情報をワークに設定します。ですからル 
ートにない実行ファイルも，パスが通って 
いれば大丈夫です。 

こうしてからモード0を使います。モー 
ド0はワークに設定された情報から実行フ 
ァイルをロードして実行まで行います。気 
がついたかと思いますが，自分でワークに 
必要な情報を設定しておけばモード2を無 
理に使う必要はありません。 

たったこれだけの準備で子プロセスを起 
動できるのです。たぶん沢木さんが子プロ 
セスを起動できなかったのはメモリブロッ 
クの変更をしてなかったからだと思います。 
つまり，親プロセスに最大メモリが割り当 


てられるため，子プロセスを読み込むメモ 
リがまったくない状態だったのです。 

最後に子プロセスとして ED . X を起動さ 
せるプログラムを紹介します。参考にして 
ください。 （影山裕昭) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください0 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね c 
宛先：〒108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
「 Oh ! X 質問箱」係 
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い0 藤田真人 （17) 静岡県 

早くあなたの X 68000 がなんでもできるよ 
うになるといいですね。 

♦みんな若いんだもの，なにかためらってしま 
うよ。受験なんて言葉，何年ぶりなんだろう。 
2,3力月前に一度ハガキ出したんだけど，そのと 
き年をごまかしちゃった。ごめんネー。唯一女 
性だっていうことがアピール点かな。ところで， 
斎藤由貴の「運命の女」っていう詩集読みまし 
たか？ 彼女って紙一重的な表情するし，きっ 
と天才だって思う。いま私にとって一番気にな 
る存在なのよネ。この詩集にはその天才ぶりが 
あからさまに出ているのです。恥ずかしながら 
小説家目指している私には雷電ぱりぱり貫いた 
感じで，「ばなな」以上のショックでした。 

矢吹準子 (29) 福島県 
紙一重的というのは，斎藤由貴さんにぴっ 
たりの言葉のような気がしますね。 

♦ 7 月， X 68000 を買った。10月，原付（ホンダ 
DIO SR , 140,000円）を買った。もう僕には何も 
残っていない。「パロディウスだ！」が出る。ほ 
しい。金がない。悲しい。バイトしなくっちゃ。 
時間がなくなる。 X 68000 が使えない。勉強もし 
なく つちや。 ギターの練習もしたいし。ガオー!！ 


♦ I 丨月号は発売日の昼休みに近くの本屋で買い 
ました。テスト期間中ということもあって，み 
んながノー トのコピーをやっているようだった 
けど，気のせいでしょう。教室で何気なく読ん 
でいて，「理科系の GAME REVIEW 」 のところをめ 
くったとき，近くにいた友達が「難しい本読ん 
でるね一」と言いました。それを聞いて「あっ 
そうか，ぼくってえらいのか」と思わず心の中 
でつぶやいてしまいました。3月頃に浪人にク 
ラスチェンジしてしまいそうでこわいです。 

白井五三雄 （18) 愛知県 
「理科系の GAME REVIEW 」 を読んだん 
だから，数学と理科は大丈夫。てなぐあい 
にはいきませんよね。 

♦現在，私と友達の伸二君とでシミュレーシヨ 
ンゲームを作っています。三国志に似た，“三太 
極”というゲームです。伸二君は絵がとても上 
手で，主に登場キャラクターの顔を書き，私は 
ゲームのシステムを考えてプログラムを作りま 
す。私たちの理想はとても高いので，なかなか 
紙上の段階から抜け出せません。どんなゲーム 
かと申しますと，地形はうちの近所(半径 5 km ぐ 
らい）でありまして，武将として登場するのは 
みんなうちの中学校の卒業生です。作業を開始 
してから，はや丨年が過ぎましたが，これはと 
ても笑えます。完成はいつになるか，とても予 
測はできませんが，うちわでそうやって騒ぐの 
もとても面白いものであります。 

懸川誠一（け)群馬県 
知っている人しか面白くないだろうけど， 
それでもいいですよね。作るのを楽しんで 
いるんだから。 

♦ X 68000を買う前，ほかのゲーム杂隹誌を見ると 
「ああ， X 68000 ってなんでもできるんだなあ」 

と思い， Oh ! X を言売むと，「ああ ，X 68000ってなん 
にもできないんだなあ j (ちょっとオーバー）と 
思った。そして，丨力月半前 ， X 68000 を買って 
わかった。 X 68000 はなんでもできる。できない 
のは自分だ，と。でも，ずっと夢に見ていた X 
68000を手に入れられたのだから，すごくうれし 


すいません。つい叫んでしまいました。 

三宅良和 （21) 岡山県 
落ち着いてください。 

♦ 10 月21日，初めて電車に乗って高松へ行きま 
した。以前の JR 四国の車両はつまらなかったの 
ですが，瀬戸大橋ができてからは本土からしゃ 
れたカラフルでいろいろな列車が乗り入れてき 
て鉄道ファンにはうれしいかぎりです。ところ 
で，高松へ行った理由はその筋で結果は悲惨で 
した。しかし， Oh ! X をしっかり読んでいれば必ず 
受かると自信がつきました。4月も行くぞ。 

深川哲光 (32) 香川県 
その筋というのは，あの情報処理試験でし 
ょうか。何種を受けたのかはわかりません 
けど，高松までわざわざ行くんだから，今 
度こそは受か-るといいですね。 

♦日本シリーズが始まる。西武有利の説が多く 
聞こえてくるが，巨人ファンの私は大胆にも， 

4勝2敗で巨人の日本一を予想するのであった。 
もし，予想が外れたら編集部みんなで私を大笑 
いしてください。 成川浩一(21)群馬県 

(大笑） 

♦秋の夜長，皆様いかがお過ごしでしょうか。 
やっぱり，ゲームに どっぷりつ かっ ている人が 
ほとんどでしょう。かくいう私も最近ほとんど 
寝不足状態が続いていて，体力が限界に。こん 
なとき， パソコン のように人間にも電源スイツ 
チがついていて， パ チッと切れば完全休養でき 
たらいいと思ってしまいます。さて，ここで問 
題です。 シャープ さんは ファミコンのと きのよ 
うに スーパーファミコンの 互換機を発売するで 
しょうか。答えは編集部の人が聞いてください。 

岡部誠 (25) 福井県 
そう，スイッチはほしい。しかし，誰もス 
イッチを入れてくれなかったときのことを 
考えると恐い。タイマーをつければいいの 
かな？ それと，シャープさんはスーパー 
フアミコンつ きのテレビを発売するようで 
すね。 

♦この間，おまけディスクの中から「ナイトア 
—ムズのエンディングテー マ」 を引っ張り出し 
て聴いてみようかと思って，いろいろいじって 
いたら，なんとシステムディスクが壊れてしま 



FROM READERS 


いよいよ新しい年，1991年がやってきま 
した。皆さん，去年はどんな年だったで 
しょうか。よい年だった人たちは，今年 



TO THE EDITOR 


もよい年でありますように。また，あま 
りよい年ではなかった人たちは，今年こ 
そよい年でありますように。 
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よかったでしよう。 

♦ M 月号は職員旅行出発の日に届いたので旅行 
へ持っていく。今回の旅行の狙いはできたての 
高級旅館を経験することで，一泊2万数千円だ 
そうだ。雲仙の東洋館の別館で東園という。口 
ビーに着くと琴の生演奏をやっていた。全員に 
昆布茶が出た。木は全部無ブシの檜だそうて％ 
琴の後ろにあるビョウブは数千万円だそうな。 
この壺はン百万円で， etc ……，室は50坪ほどあ 

りまして . 。しかし，酒をいつものように飲 

みすぎる者には全部関係ありません。 5千円の 
宿でも同じです。 平山謙司 （40) 福岡県 

しかし，そんなに高価な品物が周りにある 
と思うと，落ち着いて酔えなかったのでは 
ないでしようか。 

♦使用済みの熱転写インクリボンを巻き戻し， 
再びプリンタにセットしてベタ打ちする。する 
と，かつて印字した文章が白ヌキ文字として甦 
る。ディスクを処分したから，もう安心と思っ 
ているアナタ，秘密文書を誰かに読まれている 
かもしれませんよ。 神生総一 (24) 北海道 

しまった0アレを読まれると非常にヤバイ 
じやないか。 

♦私は某市立高校に通っている17才なのですが， 
その日は必須科目の柔道があるので，朝から牛 
乳をたらふく飲んでいきました。この日の柔道 
ときたら……，もうおわかりでしよう。みなさ 
ん牛乳は完全食品といわれますが，おなかに消 
化酵素がないため飲みすぎには十分注意しまし 
ょう。 戸谷浩史 （17) 群馬県 

柔道があるので，牛乳を飲んでいったとい 
うのもイマイチ意味がよくわかりませんが。 
骨折しないようにかな？ 

♦郵便配達の方に表札を出してくださいといわ 
れた。しかし，立派な表札を作ろうとすると結 
構お金がかかるわけで，こうなったらワープロ 
で打ってビニールでもかぶせて玄関に貼ろう 
(情けないです）と早速ピコピコ，さあて印刷 
だ。ガチャガチャ。なんだこりやあ。字の真ん 
中あたりに白く空白の部分が。説明書には印字 
へッドの損傷か，へッド制御回路の故障と書い 
てある。トホホ。 森本俊昭 (27) 千葉県 

表札を買う力、，プリンタを直す力、それが 


問題だ。 

♦汚い字ですみません。ちなみに僕は小学校2 
年生から書道をやっています。でも，それが実 
生活に生かされません。どうしたらよいのでし 
ょうか。 土井雅大 （19) 宮城県 

書道をやめてみる，とか。 

♦あごが痛い。歯医者さんへ行ったら，あごの 
骨がずれて関節炎を起こしているといわれた。 
せっかくの秋なのに固いものが食えない。とこ 
ろで，編集室で通産省の情報処理技術者試験に 
合格している人はどのくらいいるんですか。 

本間晃 (20) 愛知県 
情報処理試験かあ。受けろといわれれば受 
けないこともないですがね。ははは。 

♦ Oh ! X のページの下にメッセージがありますが, 
どうせなら上にも横にも書いたらどうでしょう 
か。ゲームのちょっとしたテクニックや，役に 
立つけれど特集にすることもできない話を数ぺ 
—ジにわたって書いたりしたらにぎやかになっ 
ていいと思うのですが。宮浦慎司 （17) 香川県 
そんな字だ'らけで，耳なし芳一みたいな本 
はやだ。 

♦えっ？ またディスクがつくんですか。それ 
は楽しみだなあ。なんてったって，私の場合 Oh ! 
X を読み始めたのはあのデイスクつきからです 
もんね。それに， VS . X だけではなく COMMAND . 
X から立ち上げるようになり， Human 68 k が理解 
できるようになったのも，あのディスクのおか 
げです（そういう人って多いと思う）。編集部の 
人はどう思っておられるのか知りませんが|「付 
録ディスク」はユーザー （0 WX 読者）を成長させ 
ます。 小川剛 (28) 和歌山県 

今回の付録デイスタは誰でも簡単に使える 
ように VS . X が入っているんですが，いろ 
いろと応用的な使い方をしていただければ， 
また「成長」の助けになるかもしれません 
ね。 

♦丨丨月号の丹氏の記事は私のいいたかったこと 
をほとんどすべて代弁してくれたみたいで読ん 
でいて実に楽しかった。特に"真面目にやりす 
ぎている”というのは非常に共感できるところ 
だ。なんかいまのバソコン上で動いているフラ 
イトシミュレータというのは“現実”と"リア 


った。やっぱり慣れないことはするもんじゃな 
い（実は最近ようやく X - BASIC を起動させまし 
た）。 P . S . 6月号の悪魔城伝説のコンフィギュ 
レーションファイルの使い方がわからない。ド 
素人なもので . ，情けない。 

引野奈保美 (20) 大阪府 
悪魔城伝説の コンフイギュ レー ションフア 
イルはリスト4をェディタなどで打ち込み， 
「 AKUMA . CNF 」 というファイル名でセ 
-ブします。そのあとは記事中の例のよう 
にすれば大丈夫です。 

♦先日，某パソコンショップへひやかしに行く 
と X 68000 SUPER - HD の本体が透明なヤツを見 
つけました。昔，ファミコンのソフトで「スケ 
ルトンカセット」なるものがありましたが，ち 
ょうどそのようなものです。「なるほど，本体の 
中はこうなっているのか」などと感心してしま 
いました。あれは市販されているのでしょうか。 

倉知和弘 （15) 北海道 
市販はされてないでしょうね。どうせなら 
檜造りのやつと力 1 がほしいな。 

♦つい最近，うちの学校で文化祭をやった。そ 
れに出品するために Z 80 で制御する F |のプログ 
ラムや，対戦テトリス X 68000 版を作ったりし 
た。だが，しょせんプログラマは孤独なもので， 
FI のボディや対戦テトリスのゲーム自体には 
よろこんでくれるが，プログラムがすごいとほ 
めてくれる人はいなかった……。プログラムな 
んてあってもないに等しいからね。しょせん， 
こんなものよ。 村越美広 （18) 福島県 

でも，いきなり知らない人がやってきてプ 
ログラムを読みだし，「う一ん，これはすご 
い j とか言われても結構恐いものがありま 
すけどね。 

♦家事，育児で時間のない私は，いまごろ「殺 
意の接吻 j をやって，最後のほうで行き詰まっ 
て苦しんでいる。みんな，そんなの忘れてしま 
って助けてくれないだろうなあ……。ふ，古す 
ぎる私。 吉田早苗 (28) 岐阜県 

子供が育つまで侍って，その子にゲームを 
解くのを手伝ってもらうというのはどうで 
しょうか。 

♦我が東洋大学工学部に今年 ， UNIX マシン （端 
末）が入り，後期から演習が始まった。 Human 68 
k の COMMAND .) (しか使ったことのない （ MS - 
D 0 S はちょっとだけ）僕にとって最初はわけが 
わからなかった。しかし，現在 UNIX のすばらし 
さがわかり，非常に楽しいんです。まだ，機能 
のほんのちょっとがわかっただけですが， いつ 
かは完全にマスターしてみせるぜ。 

五島智明 （18) 埼玉県 
いつか， UNIX を完全に マスター して，家に 
1台 UNIX マシンを買ってください。 
♦質問したいのですが ， X 68000 SUPER - HD には 
ビジュァルシェルが付属されていませんでした。 
手に入れる方法を教えてください。 

萩原保憲 (23) 神奈川県 
ビジュアルシェルを 手に入れる方法です 
か？それはですね……，今月号を買って 
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ルであること”を履き違えていると思う。“ G - 
LOC のスピードと遊び感覚” + ••本物の 3 D 処 
理” + ••ジェット マニアのセンス"。この3つで 
最強のフライトシミュレータが完成すると私は 
考えている。 P . S . 丹さん， G - LOC は音もいいで 
すよ。 佐藤宰 (22) 京都府 

「すごい」と素直に言える最強のフライト 
シミュレータが早くできるようになるとい 
いですよね。 

♦このところレポートの提出が山のようにあり， 
X 68000 は仮眠中です。なにせ，丨週間のうちに 
必ず2種類 （2 教科）の実験レポート提出なも 
ので休めないんですよね。実験自体は楽なんで 
すけど，それに対する考察が面倒だったりする 
わけで……，来年からはもっとっらいという話 
だし。こりゃ，仮眠どころか冬眠，いや卒業ま 
で熟睡するかもしれないな。 

築瀬信悦 （19) 山形県 
4年間寝たきり学生というのもなかなか才 
ッなものですよ。 

♦「力•イ•卜•ウ」できなかった OPMD が解凍 

できた。これも Oh ! X のおかげ力 . 。いまは勝手 

にアレンジバージヨンとかいって，サンダーク 
ロスのステージ 2 の BGM 「スカイウォー カー」 

を作っている。もしも，サンダークロスの音楽 
が PCM 音源を使っていたら，とかいってハンド 
クラップや才ーケストラヒットとかを鳴らしま 
くっています。 戸辺靖 （16) 栃木県 

今度の付録ディスクもいろいろ楽しいもの 
が入っているので，どうぞ遊んでやってく 
ださい。 

♦いつもいつも，このと一ってもきれいな表紙 
を描いているのはどういう人ですか？ 読者が 
Oh!X LIVE in 加みたいに送ってくるのですか。 
丨丨月号の凄まじい CG にとても感動しました。や 
っぱり，「コンピュータはすごい j のひと言です。 

服部直幸 （17) 熊本県 
表紙はプロの人に発注しています。次を 
見てもらうとわかりますが，須藤牧人さん 
と塚田哲也さんという方に交代で描いてい 
ただいています。 

♦ M 月号の編集後記のところで，またディスク 
を配布するというのを見て，途中まで打ち込ん 


だ ZMUSIC . FNC を打ち込む気がしなくなった。 
しかし，ここまでやったからには最後までやる 
かもしれない。 角田尚 （17) 埼玉県 

そう思って入れませんでしたから，がんば 
って最後まで打ち込んでください 
♦ このごろ， 我が家の X 68000 EXPERT が麻雀マ 
シンと化している。やっているのは，僕ではな 
くもっぱら両親で特に父などは「ワープロもや 
ろかな」というくらいである。僕はこの姿を見 
てとてもうれしく思った。当初，「わしらは関係 
ない」という感じだった両親が ，X 68000を使う 
ことに楽しみを持ってくれているからである。 
別に ，X 68000を30万円の ファ ミコンにする つも 
りはないが，家族で X 68000を楽しみながら使え 
るということは，本当に最高だと思う。 

森哲也 (21) 大阪府 
X 68000 が結ぶ，親子の絆。家内安全にも X 
68000をどうぞ。 

♦毎月， 「 X - BASIC プログラミング調理実習」は 
かかさず読んでいます。今回，カード型データ 
ベースは特に実用性が大であり，興味深く読ま 
せていただきました。 「 X - BASIC プログラミング 
調理実習」以外には C 言語講座を読んでいます。 
新ソフトの紹介や周辺機器の案内なども楽しみ 
にしています。そのために毎月 Oh ! X を購入して 
いるようなものです。いや，もうひとつ忘れて 
いました。 CARD . FNC 用カードゲームもいいで 
すね。 近藤義正 (47) 神奈川県 

CARD 2. FNC もよろしく。 

♦ 10 月20,21日に学校祭があった。先輩が X 
68000を持ってきて音楽を鳴らしていた。21日， 
先輩が第2種情報処理試験を受けに行ったので， 
僕が X 68000 をいじることになった。部で X 
68000を使えるのは僕と先雖ぐらいなので，みん 
なに感心されていたんだけど，先輩が帰ってき 
たとたんに，僕のやれることは何もなくなって 
しまった。2年，たった2年の X 68000歴（十分 
すぎる年月だが）で，こんなに差があるなんて 
……。やっぱり， C コンパイラでも買わなくて 
はいけないな。 西谷内誠二 （16) 富山県 

鬼の居ぬ問に命の洗濯？ ちょっとちがい 
ますか。 

♦祖母の家の裏の山で"まつたけ"が採れた。 


高さ 10 cm くらいなのか3本。丨日目は見るだ 
け。2日目はにおいをかぐだけ。3日目は……〇 
桐本順功 （14) 広島県 
ひょっとして食べてしまったんですか。あ 
あ，もったいない。 

♦就職用の健康診断を受けにいったところ，肝 
臓が悪いから酒を飲むな，甘いものを食べるな， 
ととんでもないことをいわれてしまった。この 
年で酒が飲めなくなったと思うと，非常に悲し 
い岡本聱 (24) 岡山県 
それはきびしい0思い切り，浴びるように 
お酒が飲めるように，早く肝臓を直してく 
ださい。 

♦こういったアンケートハガキは出したっきり 
で返事は来ない。友人に手紙を出すと，返事が 
必ず返ってくる……，とは限らないのが私の友 
人たちの薄情さである。こら，大吾 ( Oh ! X の読者 
であり，私の友人），誕生日プレゼントに図窨券 
送ったのに，礼も言わんとは何事だ！ 

川田剛 （18) 大阪府 
前略，アンケートハガキもここに敝れば返 
事がありますよ。かしこ。 

♦入社以来，通勤時間往復3時間半の道程で2 
年と少しがんばってきた。このたび，寮に入れ 
ることとなり，通勤時間はたったの30分になる。 
朝寝坊はできるし，夜更かしも OK ! なんてお 
いしいんだろう。これで X 68000に触れる時間も 
増えた。目が悪くなりそうで，うれしい悩みで 
すね。 魚住雄一 (21) 愛知県 

通勤時間はうまくやれば有効に使えますが， 
やっぱりたいていは無駄に過ごしてしまい 
ますからね。できれば いに こしたことは 
ないですょね。 

♦学生の頃からハードをやりたいと思っていた 
けど，いままでやる機会がなかった。いま，連 
載されているハードウヱアエ作入門は結構わか 
るような気がする。最近の本はソフトの話が多 
いけど，ハードの話もたくさん載せてください。 

濱崎健一 (27) 東京都 
昔の パソコ ン雑誌はハードの話もかなり多 
かったですよね。いまはなかなか自分で作 
ろうという人も少なくなってきてますから。 
でも，できるだけ載せていきたいとは思い 
ます。 

♦ 10 月19日から21日の3日間，鈴鹿に FI を見に 
いってきました。結果はご存じのとおり，セナ& 
プロストの接触リタイアもあり，亜久里選手が 
見事に3位表彰台に上がりました。もう，ラス 
卜2周のときなんて，観衆総立ちの大声援で， 
それはそれは大変な盛り上がりでした。結局， 
セナのチャンピオンも決定したのですが，どう 
も後味の悪さが残る結果でした。来年は日本人 
ドライバーによる，卜2 フィニッシュを 期待し つ 
つ， また足を運ぼうと思っています。 

今井慎一 (20) 育森県 
F 1 は年々人気が上がっていますね。ああ， 
F 1 のいいゲームがやりたいなあ。自分で F 1 
のコースを走ったほうがさらに面白そうで 
すから。 
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♦ X 68000 がそろそろこたつの上に引っ越す季 
節となりました。夏の間は押入の中（といって 
も，ふすまを取り除きステレオ，本棚などを置 
いていますが）でマウスを転がしていましたが， 
こう寒くては30分も我慢できない。さて ，X 
68000の引越したあとで，どこで食事をしようか 
……。 藤井時光 (25) 高知県 

こたつはいいんですけど， ゲームを やる と 
きなどはジョイパッドをこたつの中に入れ 
てやらないと，手がかじかんで動かないん 
ですよね。 

♦いよいよ運の谷間へと堕ちていくようです。 
何をやっても裏目に出るし，物を壊すし，物を 
なくします。運の起伏が激しいのも，困りもの 
ですが，まあ上昇するのを待つことにします。 
案外今度の上昇運は丨億円……かも。 

岡村克宜 （19) 北海道 
世の中，そううまくいけばいいんです力 f 。 
あんまり極度に上昇するのもあとが恐いで 
すから，小さな幸せで我慢しておくほうが 
よいのでは？ 

♦私は週休4日制を ついに 実現した。これでブ 
ログラミングにも熱中できる。 

杉森貴之 （19) 愛知県 


大学2年生で週休4日とはなかなか。単位 
を順調に取っていって，4年生ぐらいにな 
ると週休6日も可能なんですがねえ。2年 
生ではかなり無理があるのでは？ 

♦私も社会人となり，長かった研修も終わり， 
10月から実際の業務に就きました。一応 SE (シ 
ス テム エンジニア） を目指すことになっており 
ますが,.あまりにも難しい仕事であり私にやっ 
ていけるのか不安であります。しかし，そうい 
いつつも気にせずゲームをやっているバカな社 
会人丨年生です。 大西幸博 (22) 兵庫県 

いやいや，くよくよ悩むよりは気にせずに 
ゲー ム やってたほうがいいですよ。 

♦僕が Oh ! X を買い始めたのはディスクつきの6 
月号から（友人に X 68000ユーザーがいたか 
ら）。そして ， DoGA CGA などの X 68000 のパワー ■ 
に惹かれた。バックナンバーを買い漁り，当初 
買おうと思っていた PC -980 I をやめ， X 68000 を 
夏に買おうと思ったが見事に擊沈。しかし，こ 
の冬には買おうと思っている（予定)。 I 月号は 
ディスクつきになるそうですが，ありがたい。 

X 68000を買うだけで精一杯の僕としては始め 
から使えるアプリケーションとして楽しみにし 
ています。 石原大稔 （16) 岡山県 



も向ぃてそぅだけど’ニラ 
こ; rs くレの二ふ$ぅですね。九番 . 
サッサツサと……。 


今回のハガキは F 1 や口本シリ_ズについ 
てのものも多かったんですが，それ以上に 
ディスクに関するハガキもいっぱいで，み 
なさんのディ スタへの 期待がひしひしと感 
じられました。今回のデイスクも満足して 
いただけたでしようか。いろいろな人の苦 
労がこもったディスクなので有効にご利用 
ください。使 H 1 した感想なども侍っていま 
すのでよろしく。 


--—- — - 
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•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

參取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


仲間 


★このたび， X 68000 と PC -980 I ユーザーのサーク 
ルを作るにあたりまして，会員を募集していま 
す。活動内容は会誌の発行や情報交換などです。 
興味のある方は，62円切手同封のうえ下記の住 
所までご連絡を。〒799-11愛媛県西条市禎瑞 
352-7 藤田康弘 (22) 

★古旗一浩 & EXTRA からのお知らせ。 MZ -700/ 
1500/2500, X I / turbo , X 68000, MSX , Macintosh 
etc . のグループ， EXTRA ではいつでも会員募集 
中です。今回は X 68000のグラフィックデータデ 
ィスク配布のお知らせです。ただし，マジック 
パレット専用のデータなのであらかじめご了承 
ください。お値段は500円+寄付です。詳しいこ 
とは，皆さんお誘い合わせのうえ，下記の住所 
までお問い合わせください。〒 8 M -42 福岡県 
遠賀郡岡垣町戸切 794-3 筑紫高宏 


をそれぞれ2万5千円（送料込み）で。どちら 
も取扱説明軎あり。箱なし。連絡は往復ハガキ 
で。〒272千葉県市川市大野町 4-3086 北川進 
( 21 ) 

★ X 68000用ビデオボード 「 CZ -6 BVI 」 を I 万円， 
XI 用 FM 音源ポード 「 CZ -8 BSI 」 を8千円（どち 
らも送料込み）で。ともに箱，マニュアルあり。 
連絡は往復ハガキで。〒510-03三重県安芸郡 
河芸町上野1 664-1 寺本篤司 （ 1 7) 

★データディスクマン 「 DD - I 」 新品同様 （2 力月 
使用）を3万円で。箱， マニュアル， 付属品あ 
り。連絡は往復ハガキで。〒321栃木県宇都宮 
市瑞穂 2-3 市住 4-57 後藤和貴 （17) 


買います 


売リます 


★ 24 ピン漢字プリンタ 「 CZ -8 PK 9」 を3万円（送料 

込み）で。箱，付属品あり。連絡は往復ハガキ 
で。〒183東京都府中市多磨町卜 34-7 (株）ジ 

ャムコ 多磨寮山口幸一 (24) 

★ X 68000用の2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ -6 
BE 2」 と，数値演算プロセッサポード 「 CZ -6 BPI 」 


★ MZ - 2500用増設ビデオ RAM ポード 「 MZ -| R 27」（ 互 
換品可）を5千円，カラーパレットボード 「MZ 
- IMI 0」 を4千円，拡張ユニット 「 MZ -| U 09 j を 
4千円（いずれも送料込み）で。連絡は往復ハ 
ガキで。〒590-05大阪府泉南市岡田 1532-3 
小林聡 （18) 

★ MZ - 2000/2200用ディスクドライブ 「 MZ - IF 07」 

(付属品も含めて），または同等品（ディスクド 
ライブ + MZ 用インタフェイス+ケーブル+デ 
ィスク BASIC ) を送料込み2万5千円から5万 
円程度で。シングルドライブ可。連絡は讓って 


いただける機器と希望価格を明記のうえ，往復 
ハガキで。〒390長野県松本市女鳥羽卜 8- 10 
江口寿美子方岩谷政治 （19) 

★ X I 用320 K バイト外部メモリ 「 CZ -8 BE 2」 を I 万 
円（送料込み）で。完動品，付属品つきのもの。 
連絡は希望価格を害いて往復ハガキで。〒198_ 
01東京都青梅市御岳本町203福田強 （16) 

★ MID 暗源 「 CM -32 L 」 を3万円で。また ，X 68000 
用の2 M バイト増設 RAM ポード （「 CZ -6 BE 2」 な 
ど）を2万5千円（送料込み）で。連絡はハガ 
キで。〒252神奈川県藤沢市遠藤川2番地 6- 
505二宮秀一 （16) 

〆 くツクナン/ く 一 

★ Oh ! X の1988年3月号を千円（送料込み）で買いま 
す。 X 丨の MIDI ポードの製作，およびそれに関す 
るところが完全なら可。その他，サンプルプロ 
グラム や MIDI 対応 MUSIC BASIC が載って いる 号 
も千円（送料込み）で買います。連絡は住所， 
氏名，電話番号などを明記して，必ず封窨で。 
〒869-53熊本県芦北郡田浦町大字田浦町53卜 
2浜田浩諭 

★ Oh ! MZ の1986年9月号，1987年3月号を各2千 
円（送料込み）で買います。切り抜き不可。連 
絡は往復ハガキで。〒904-03沖縄県読谷村長 
浜1433知花喜人 （18) 
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□RIVE ON 

この コーナー では，本誌 年間モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今回はこちらの都 
合で モニタ レポ ー トの用紙の発送が遅れてし 
まい モニタの 方々には大変ご迷惑をかけまし 
た。お詫びいたします。今月は丨丨月号の記事 
に関するレポートです。 

•特集「理科系の GAME REVIEW 」 について。 

「あなたがゲームを作れない理由」というの 
は，いままでのゲーム特集記事にないテーマ 
であるが，非常によいと思う。ゲーム特集と 
いうのは，悪くいえば技術とは無緑でそのゲ 
ームが下火になったらなんの役にも立たない 
記事になりがちであった。しかし，この記事 
のお陰で今回の特集が単なる娯楽に終わらず, 
技術的な分野への橋渡しとなり式たからであ 
る。私もあまり人のことは言えないのだが， 
特に最近はシステムの巨大化，ブラックポッ 
クス化，さらに恵まれた市販ソフト環境のた 
めに，ユーザーの制作意欲が失われ，あまり 
プログラミングをしなくなってきているので, 
こういった記事は積極的に載せてほしい。 

泉昭彦 (20) XI turbo mode 130, PC - E 500 
東京都 

#ゲーム特集に関して取り上げてほしい テー 
マ。それは「雰囲気」ですね。よくありませ 
んか？ 欧米の秀作が移植されたとたんに 
「クソゲー j になりさがってしまったものが。 
それは「雰囲気」の移植に失敗したからだと 
思います。下手にグラフィックがよくなって， 
キャラクターデザインやグラフィックを一新 
してしまい，日本風のグラフィックに西洋風 
のゲームシステムというミスマッチを生んで 
しまったゲーム。ちょっと考えるだけでもい 
ろいろ出てくる。 

欧米の ゲームと 日本の ゲームを 比較してな 
にが違うかを考えると，やっぱり ゲーム 自身 
の「雰囲気」（あやしい会囲気のもあるけど 
…… ） が違うと思う。音楽，グラフィック， 
システム全部がひとつの雰囲気にうまくまと 
まっていて，しかもそれが自分の好みにあっ 
ていると，やっぱりのめりこんでしまうもの 
でしょう。雰囲気というのはやっぱり大切だ 
と思います。 

高橋教 （19) X 68000 PRO , MSX 2 埼玉県 

• 「文科系の GAME REVIEW 」 というのもなん 
か変ですけど，うん。理科系だからこそあの 
ような味のあるレビューが窨けるのではない 


でしょうか。高丨で類系選択をせまられてい 
るいま，文系だの理系だのというのはうんざ 
りですけど，私は味のある文の書ける理系人 
になりたいと思っています。知人にむちゃく 
ちゃ数学ができるのに「私.国語なんか全然 
わからんよ」という人もいますが……。 

安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 
•私が思うに，文科系は万能選手である人（と 
いうよりなんにでも興味のある人）も多いが， 
理科系には案外少ないのではないでしょうか。 
理科系は特殊な分野です。理由がそこにある 
からかどうかにまで言及できませんが，理科 
系には「数学」と「理科」だけしかできない 
人が多くいて，文科系には，"得意ではないけ 
ども”という条件っきで「数学 j や「理科」 
もできる人が結構いるということを完全に否 
定できるものではないと思います。 

ゲーム論で特集を組める雑誌も，そうそう 
ないでしようから，こういった Oh ! X らしい企 
画には好意を持ちます。ただ，私の場合，ゲ 
ーム についての 基礎知識があまりに少ないも 
のですから，少々難しすぎたきらいもありま 
した。ゲームという，とかく軽く見られがち 
なものに対して深く考察を入れることは大変 
興味があることですし，理科系らしい理屈っ 
ぼさも一応の成功だといえると思います。 

ゲーム概論，といったものから，ごく限ら 
れ た一 点にのみ テーマを しぼったものまで， 
偏りもなく，バランスよくまとまっていまし 
た。 また，「オレにはどうせわからせんねん」 
という居直りにも助けられて気楽に楽しく読 
ませてもらいました。 

浅野憲 （19) X 68000 PRO , XlturboIH , XI F 

model 20, MZ -80 C , FM -77 L 2, M 5 Jr , PC - 
6001, PC -1245 大阪府 
•泉さんの「吾輩はパソコンである」は清水 
さんや，祝さんや，西川さんのような記事で 
すね（なにか似ている）。それはいいとして， 
この記事のよかったところは，マシン自身に 
なりきった話であり，これはシャープユーザ 
一に多いパターンであるからだ。記事を読ん 
でいてマシン自身になれた気分になる，かな 
りすごい （？） 記事になっている。もう一度読 
み返してみようつと。 


バグに関するお問い合わせは 

003(54 的) 1311(01 通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


船越直弥 （18) MZ - I 500 北海道 

•「THE SOFTOUCH SPECIAL 」 について。前 
半のテイグナスの冒険までは特にいつもと変 
わってないと思う。後半の麻雀以降の記事は 
買う側にとってみると，とても便利。実際に 
ショップでいつも見比べたりする必要がない 
し，どこが違うのかをすぐに把握できる。半 
年に一度ぐらいずつ，ゲームのジャンルごと 
の比較をやってほしい。 

畑剛志 （18) XI turbo model 10, XlturboZ 
n , MSX /2, JR -100 北海道 
•第100回を迎えた S - OS について。昔は 「 C 言 
語は8ビットに向いていない」といわれ（い 
って）， SLANG が生まれた。 C 言語もできそう 
な雰囲気であるが，やはり S -0 S には SLANG で 
あると思う。僕も S -0 S でシステムは組んでい 
るが，残念なことに毎月すベて打ち込むとい 
つたところまではいけない。忙しすぎるのだ。 
しかし， S -0 S のシステムはいまだにすたれて 
はいないと思う。この S -0 S の精神はいまのコ 
ンピュータ社会にはないものがある。この開 
発精神こそ，本当はすぺての“コンピュータ 
で遊ぶ人"に持っていてもらいたいものであ 
る。掲載についてはこのような月丨本ペース 
をくずさないでもらいたい。 

長谷川敦士 （17) MZ -2500, MSX 2 山形県 


ごめんなさいの 

12月号 THE SOFTOUCH SPECIAL 
P .46 イメージファイトの記事で価格が間 
違っていました。8,800円ではなくて，9,500 
円（税別）です。関係者の皆様には大変ご迷 
惑をかけました。 

12月号 INTEGRA し XI 
記事中ではリスト I が 「 ME . BAT 」， リスト2 
が 「 MENU . XI 」 になっていますが，実際のリス 
卜では逆になっています。リスト中のファイ 
ル名を参照してください。申し訳ありません 
でした。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお I 充みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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鶴新年 PRO -68 K 
次はいったい7 

▼ 2 度目の付録ディスクでしたが，いかがで 
したでしよう力、。いわゆる体I動坂ではなく， 

自前で制#しているオリジナル フロ ッピーで 
すから，どうしても原価が高くなってしまい 
ます。どうせ高くなるのならと，そのぶん内 
容は盛り沢山。97ページのファイル名一覧を 
見ていただければその凄さがおわかりでしよ 
う。収録したものは皆さんに見てもらいたい 
もの，使ってもらいたいものばかりです。ま 
だまだ，入れたいと思いながらも，容量の都 
合で次回まわしになったものもあります。と 
いうわけで次回のディスクは4月号を予定し 
ています（どうしても780円は高いという方 
には，やはり定期^をお勧めします)。 

さて，ディスクにはある程度の大きな規模 
のプログラム（ゲームやツールなど）が収録 
できますので，皆さんからの作品をお待ちし 
ています。もちろん採用されたものには原稿 


料をお支払いいたします a ぜひともオリジナ 
ノレ作品を投稿して， X68000 の元手ぐらいは回 
又しましょろ。 

▼賴の SX-WINDOW の資料が配布できるこ 
とになりました。付！录ディスクに収金录された 
膨大な資料はソフトハウスなどの技術者向け 
に書かれたものを編集部でまとめたものです。 
そこで特集も SX-W 旧 DOW に関する解説とな 
りました。資^斗と共にご活用ください。また， 
ウィンドウ上でのアクセサリは今後とも付録 
ディスクなどで配布できるよう考えています。 
とりあえず，アナロク時計やカレンダーなど 
アクセサリを制作した方はぜひとも投稿して 
ください。 

▼村田敏幸さんの 「X68000 マシ ン語プログラ 
ミング」 が 単行本化され， ソフトバンクの 書 
籍編集部から発売となりました。連載の入門 
編に加筆訂正を加えたものです。詳しくは 
丨6パージのお知らせをご覧ください。 

▼今月もページの都合でいくつかの連載がお 
休みになってしまいました。「マシン語カクテ 
ル in Z80’s Bar」「X68000 マシン語プログラ 
ミング」はお休みです0 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号._ • 使用言語.必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の者 [5 合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投^のモラルとして，他誌との二重投 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©0@©j 係 


S 



• BREAK 


►国会議事堂前駅^前（ややこしい）で，即位のネし 
警備のおまわりさんに声をかけられ》ついつい話^ 
その道に••…-〇そのおまわりさん，かつてはバンド 
をやっていて，スティーブ•コイが'⑽師だったと 
か。「今は叩いてないんですか？」と聞いたら，「叩い 
てるよ，•君力汗 r を j だって（笑)。先月とはうって 
かわって警察が好きになってしまった。 （浦） 

►江戸っ子シリーズ第2弾0あろうことか私は「熱 
い風呂とぬるい風呂」とでは，ぬるいほうが好きな 
のだ。銭湯などという熱湯にはとてもじゃないが入 
れない。長年，私の「猫肌」は「江戸っ子でない証 
拠」とされてきたのだが，ひとつ反証として「ベら 
んめぃしの「ベ」で舌をまわせることをす勃商して 
おこう。 （亀） 

►早いもので，この編集室に私が来るようになって 
もう3度目の冬がやってきた。時の流れは人を変え 
ていく。それはかつてオムライスの（で）と呼ばれ 
た私にあってもまたそうであった0風呂ふき大根0 
昆布の浮く湯豆腐。熱かんきゅ一っと一杯，ああ， 

味嗜^込みうどんのうまい季節。 

(単に寒いからじゃないのか？それは。（で)） 
►春が来ました。といっても桜が咲いたのではあり 
ません。雪か條らないのもきっとそのせいではない 
でしょう。スキーに行く予定がある私はとっても悲 
しい思いをしています。板もブーツもウェアも必要 
がないでしょう。酒とつまみとゲームさえあれば， 
ほかになにもいらないスキーツアーになりそうです。 
ところで，よかったね〇〇君。 ( S . K .) 


►僕は冬が嫌いだ0大嫌いた *0 バイクの機嫌は悪く 
なるし，走っていても寒い。楽しみなイベントとて 
ない。え？クリスマス？な一にそれ（空しい )0 
さて，これを害いている今は II 月下旬〇が，例年に 
なく暖かい。スキー好きの人々が青ざめているのを 
横目に，スキーをしたことのない僕は，暖かいこと 
を単純に喜んでいるのだ。ああ不謹慎0 ( A . T .) 

►あのですね0僕は不イ言感を募らせつつあるのです 
よ，シャープさん。ま，リーダーズカップからおみ 
こしに至る，必要以上に青少年を煽った広告には目 
をっぶりましょう。不快ですけど。 SX - WIND 0 W も許 
します。真面目に作っているのは伝わるから。でも， 
XC だけはなんとかしてよ。自社製品の開発によその 
C 使うのって悔しいでしょ？ （ Mu ) 

►引っ越しをした0外国人不可や水商売不可，子供 
不可や楽器不可というのは聞いたことがあった。し 
かし，事態はここまできている0「固い勤め希望」，「一 
部上場企業社員のみ」だとさ0ひでえ話だが，東京 
はこういう状態なのだ。私のような自由業勤め先ナ 
シは信用するに値しないらしい。東京は開放された 
ふりをしているだけなのね0 ( K ) 

►ファミコンは 前から持っていたが， ディスク シス 
テム専用の「ボディコンク エスト」 をプレイするた 
めにツインファミコンを買った（今さら)。しかし， 
ゲーム 自体の操作性の悪さのため，すぐ放り出して 
対 1 A に貸してしまった。すると知人は丨日で解いて 
詳しい地図まで描いてくれた。 RPG には忍耐力が必 
要だったことを再認識した今日この頃0 ( K 0) 


►この間， AMIGA のソフトでも買おうかと思い，秋 
葉原のそのテの店に顔を出してみた。ちょうど入荷 
日だったらしく，ソフトがドカッと入ってきたんだ 
けど，そこにはなんと，あの「シム アース」 が山の 
ように。残念ながら， Macintosh は持っていないので 
関係ない。それよりアレはまだかなあ。ずいぶん待 
っているんだけどねえ，モリ ニューさん。 ( A ) 
►疲れたなあ，なんか眠いや。あ，身体が重くて変 0 
手が冷たあ V 。そうか，あたし死ぬんだね0思えば 
いっぱいいろんなことがあったな あ。 みんな，さよ 

なら，おやすみ . 〇 . ん？あれ？生きてら。 

なあんだ，死んだんじゃないのか。神サマの思し召 
しかな。じゃ，これからは世のため人のためにこの 
身を棒げることにすっか。（生まれ変わった E . O .) 
►仕事のあいまに編集長がゲームをやっている。「こ 
の画面を見てください/安易に制作したゲームに 
見えますか？」見えるぞ。「手拔きと妥協は一切して 
おりません」本当だなあ？ マシン室に放置した 
AMIGA では Indianapolis 500が人気 0 速度と画面が凄 
いと思っていなら，サウンドやゲーム性はもっと凄 
いことがわかった。 （ U ) 

► だから先月はあらかじめ言 L 、訳を書いてお^、たの 
ですが……。ところで， X 68000 の最大の魅力ってな 
んでしよう。私はそれぞれのユーザーがパソコンの 
可能性を模索できる自由さにあると思うのです。で 
も，メーカーさんにはもっと強烈なイメージを与え 
てほしいですね0ユーザーをあてにすることを表明 
するようなプロノ、•ガンダには寂しくなります〇 ( T ) 
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バックナンバー常備店 


東京 神保町 


秋葉原 


神奈川 


八重洲 
新宿 

高田馬場 

渋谷 
池袋 


// 

横浜 

// 

藤沢 


E 省堂神田本店 5 F 
03(233)3312 
害泉ブックマート BI 
03(294)001 I 
害泉グランデ 5 F 
03(295)001 I 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(257)2660 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(281) 181 I 
紀伊國屋書店本店 
03(354)0131 
未来堂害店 
03(200)9185 
大盛堂書店 
03(463)051 I 
リブロ池袋店 
03081 )01 I I 
西武百貨店 9 F 

コンピユ _ 夕 • フォーラム 

03(981)01 I I 
有隣堂横浜駅西口店 
045(311)6265 
有隣堂ルミネ店 
045(453)081 I 
有隣堂藤沢店 
0466(26) 141 I 


神奈川 


干葉 


埼玉 

茨城 

大阪 

京都 

愛知 


長野 
北海道 


厚木 
平塚 
柏 

船橋 

// 

干葉 
川越 
川口 
水戸 
北区 
都島区 
中京区 
名古屋 
// 

刈谷 
飯田 

室蘭 


定期購睡のお知らせ 

OWX の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収窨になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(238)0700 
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1991 年 2 月号 1 月 18 日（金)発売 

特集1“実験的”グラフィック入門 
追加解説 ZS - EX / HASH.X 
特集2 SX - WINDOW への第一歩 

1990 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 

Oh!X LIVE in '91 

Z - BASIC 用サザエさん劇中曲 
XB 8000用 Misty Blue オープニング 


microOdyssey 

今回のディスクは「承」のディスクだ。 

前回の創刊8周年記念 PRO -68 K がどうしても 
持っていてほしいものを集めたディスク，いま 
なお大きな意味を持っていることはいうまでも 
ない。 Oh ! X にとって，ある意味で「起」のデ ィス 
クといえる。今回はそれを継ぐものとなる。 

いや，むしろ方向性は異なる。前回のディスク 
を作成したときにも軎いたが，そのとき選ぶこ 
ともできた「別のアプローチ」というもの。そ 
れに近い。単にプログラムの集合体ではなく，ひ 
とつのメディアであり「場所」であるもの。そ 
れが今回のディスクだ。 

個人的に SX - WIND 0 W は システム としての意 
味以上に「場所」としての意味が大きいと思っ 
ている。 システムのパフォーマンスで 計るなら 
ウィンドウ環境が非ウィンドウ環境に勝てるは 
ずはない。しかし「場所」であることがもたら 
す力はもっとも強い力といえる。 

昔， S -0 S をシステムのパフォーマンスでとら 
えた人は離れていき，場所としてとらえた人た 
ちはこれまでに見られるだけのものを築きあげ 
た。パフォーマンスという面では， S -0 S はこれ 
以上ないというくらい不利な位置からスタート 
したシステムだ。結果的にいまでは非 S -0 S 環境 
よりも総合的なパフォーマンスが向上している 
といっていいだろう（ただ, X 68000 の S -0 S エミ 
ュレータ上での WINER より表示の遅い SX - 
WINDOW のノー トはなんとかしてほしい……)〇 

問題は「場所」をどのように設定するかだ。 
別に Oh ! X では，通信をやっていないユーザーの 
ためにディスクをつけているわけではない。パ 
ソコン通信のネットで出回っている公開ソフト 
を入手したければ，それはパソコン通信を始め 
るべきだ。 

一度誌面に掲載されたプログラムはあまリ提 
供しないという方針に変わりはない。入力しに 
く く，かつ，誰にでも持っていてもらいたい便利 
なもの。誌面には掲載できない大きさの投稿作 
品などを除けば 「Something New 」 を追求する， 
それが基本方針といえる。 

さて， 「承」 があれば 「転」 があるだろうと予 
測する人は鋭い。「結 j はあまりないだろうか 
ら，「転 j が完成形を兼ねるとしよう。今回が前 
回に対して「承 j であり，同時に「起」であるな 
ら「転 j は「起承転」すべてを兼ねることにな 
るだろう。これでサイクルは完成する。問題は 
これを回す「力」。 

スタッフは疲弊している。 

「場所」は作られた。あとは「力」が集まる 
のを待つしかない。 

時間とディスク容量に余裕があればもっと使 
いやすくできた，と思'う。旧 M の 1.4 M フォーマッ 
卜ならもう I 枚ディスクが増えただろう。 

前回の マスターディスク 作成は RAM ディスク 
と ハードディスク （これもかなり鱉沢な環境 だ 
ったのだが）で行われたが,今回の付録 ディスク 
作成はずいぶん整備された環境で行われた。 

さっそく光磁気ディスクには大活躍してもら 
った。 HAL 研のハンディスキヤナと加エツール 
には本当にお世話になった。 I 20 M バイト分に増 
設されたハードディスクは強力だった。 

しかし，もっとも活躍したのはシステムが更 
新されるたびに初期化されていった数十枚のフ 
ロ ッビー ディスクだったかもしれない。 （ U ) 
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X 68000 EXE クラブ 


EXE おみこし活動スタート// 


⑯ まずは EXE クラブへ ⑯ 

入会無料で3つのメリット/手続きは本体同梱の入会申込ハガキを送るだけ。 

メリツト1 ► 会員番号入りオリジナル会員証電卓がもらえます。 

メリット2 ► 各種フェアご優待•イベント案内等、数々の特典が§ります。 

メリット 3 X 68000 の活用情報が手に入る 「 EXE おみこし活動」に参加できます。 




⑱ EXE おみこし活動とは 9 ⑱ 

いわば 「 X 68000 ユーザーの、 X 68000 ユーザによる、 X 68000 ユーザー 
のための」 活動で1•。おみこし PRESS を通じて会員同士情報を交 
換し、もっと68を使しヽこなじて盛り上がってしまおう/としヽうワケ(モテ 
厶がなくてもできるパソコン通信のようなもの？!）なので、 X 68000 へ 
のラブコール、会員独自のテクニック、活用法（マニアックなもので 
なくても他の会員には貴重 /) 等あなたの68自慢をドシドシ聞かせて 
ください。会員からのメッセージは「おみこし活動隊」が整理してコミュ 
ニケーシヨンペーパー「おみこし P R ES S 」 にノ《ッチリ掲載します。 

I おみこし活動隊 

へのアクセス方法 

投稿受付/大阪市淀川区西中島1丁目 9-16 新大阪 ストロング ビル 2 F 
X 68000 EXE クラブ「おみこし活動隊」係 
FAX 
受付 I 


me 0B - 的 B-0354 ^06-304-1539 


イン 


受付 

: h ★受付時間- 

乃、' A 、' 々ブ 

お〇 0〇 で— ■ ブ 
し i とかな“./^''た，，の to ； — 

广チ :4 t c ぶ》。3》： 

炎; S : が?淡 


•平日/昼2時〜夜8時 
日祝/昼12時〜夜8時 




し 
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⑯ そして EXE 会員究極の ⑯ 

「おみこしかつぎを大募集/ 

「かつぎ人」とは、より積極的におみこし活動に参加する人のこと。 
EXE 会員は「かつぎ人 j になることで、 X 68000 ユーザーとしてますま 
す充実、3つのメリットで強力にサボートされます。 

《メリット 1》 「おみこしかつぎ人の集い」に参加できます。 

シャープと EXE 会員の双方向コミュニケーションの場として開設さ 
れる X 6 B 000 情報交換会「おみこしかつぎ人の集い」は、シャープの68 
スタッフと直に意見交換ができるおいしいチャンス。91年2月より全国 
レベルでスタートするこの会に参加すれば、68ユーザーとしてトップ 
レベルです^ 

《メリット2》「おみこし PRESS 」 定期送付。 

お店まで足を運ばなぐ C も「おみこし PRESS 」 が毎号お手元に届きます。 
《メリット 3》 「ソフトウェア • フィールド」直送。 

X 68000 最新ソフト•各種周辺機器が一覧できる「ソフトウェア•フィー 
ルド」 を半年に〗 回お送りします> 

: みこし力 1 つぎ Aw になるには…… 

以下の年会費(おみこしかつぎ代)が必要です。〈個人入会〉3,000円/ 
〈グループ入会 (5 人1組)〉2,500円/ I 人おみこし活動スタート記念特 
別割引期間 (91 年1月末まで)に限り〈個人入会>2,000円〈グループ 
入会 (5 人1組)〉1,500円/ I 人。 

★詳細は「おみこし活動隊」にお電話ください。 
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※よい子はマ不しないでね！ 

購読方法：通信販売でのみ扱っております。御注文は、現金書留または郵便振替で、 
定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を下記の宛先へお送り下さい。 
參現金書留の場合： 

〒丨71東京都豊島区要町丨 一 19- 3 いさみビル4 F 満開製作所 
♦郵便振替の場合： 

東京5 - 362847満開製作所 

※御注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに御記入下さい。 

• お問い合わせ先 TEL (03)554-9282 (g ~金午前 I 丨時~午後6時） 

• 12月丨8日以降に受け付けた分は、原則として Vol .32 から発送します。 

新たに購読を希望される方は、「新規」と御明記下さい。 

(製品の性格上、返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします） 
(バックナンノ、•一の受付は、購読者の方に限らせていただきます） 


春薄開 0)®?$ やん 


^: ぃ ib ぃ u ，べし 


荻窪圭 

(東京都) 


やばい。「それ何！/あ、あの」 
「最近、遊んでくれないと思った 
ら、そんなものに凝ってたのね!!:」 
見つかつてしまつた。 

「こんなもの、捨ててやるう j 
「それを捨てられたら私の生活が 

. 」ガシヤン。そういうわけで 

私は彼女との関係がうまくいくょ 
うになり、とうとう同陵まで始め 
てしまった。現在、私が極端な寝 
不足に陥っているのはいうまでも 
ない。いやいや、あっちの話では 
ない。夜な夜な、ベットを抜け出 
し、押入に忍び込んでは、隠れて 
電脳倶楽部を楽しんでいるのだか 
ら。あ、背後に足音が……。 





































































































赤えんぴつならゴールが見えるガ 



鱗赤スんひつ (JRA 版） 

最近甘口の予想ばかりとお嘆きの貴兄に、辛□の予想をデータから導<「赤えんびつ j をそんな貴方にお送りします。 
今迄の競馬のコンピュータ用予想プ□グラムは、オッズを入力して予想するものばかりでしだ。 

この方法はデータ数が少な<入力し易いのですが、オッスは馬券を買っだ人だちの人気投票的なものですし、貴方の個人 
的な御意見等も反映出来す、堅い馬券は時々当だるものの、中穴以上になると7点ぐらい予想をしてもはずれる事が多々 
あり、回収率も1〇0%を割るものばかりでしだ。 

今回発売しだ「赤えんびつ j は当たる馬券を予想するのでは無く、予想紙に載っている馬の過去のデータを入力して、ゴ 
—ルする時のタイムを予想し上位3頭の馬から3点の組み合わせをはじき出します。 

当社で行った過去9〇回のレースを模擬的に各レース3点で予想した結果では35%の的中率を出し、回収率も130% 
を上回っています。 

過去のデータだけを入力するのでは無<、最新の馬の調子や馬場状態等の主観的なデータも1〇〜100%の数字に置き 
換えて予想に反映させたり、それらのデータをディスクにセーブする事が出来ますから、レースの前日にデータを入力し 
ておき、レース当日の天候等、直前の情報で各馬のデータを修正して予想を立て直す事も出来ます。 

又、 コ ン ピュー タの苦手な方でも簡単に データの 入力が出来る様に力ーソルコン ト □ール キー と実行 キーの 5つの キーを 
使〇だけで総ての操作が出来ます。 

このプ□グラムは J RA 主催の全国1〇ヶ所（札幌、函館、福島、新潟、中山、東京、中京、京都、 P 及神、小倉)の各競馬場以外の 
公営競馬場では使えません。 

赤えんぴつ UB 日000用 2 HD 20,000円 


便利な超高速通信機能付で、 D 巳. X よりも使い易のディスクもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “T” US 日000用 2 HD 15,000円 

KSS 000 と超高速通信が出来て MS — DOS のディスクや内部増設 RAM にもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “T” 2 HD /2 D 13,000円 


* MS — DOS はマイクロソフト社の商標です。 

* 商品の価格には消費税は含まれていません。 

►お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 ^ 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名.住所 • 株式廷丑 BLUc 0 10 

氏名.電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。（送料無料） 〒411静岡県三島市加茂 16-4 广0559 -72-6710 











おかげさまで满 10 歳 

X 網都 cP ，麵顺特臟壳 

r//i f//^mm/A v/^nm/i 



新登場! 


SCSI イン ター フ ヱース 標準装備 

X68000 SUPER 

(HDD 無し） CZ-604C 
標準価格¥348,000 

さらにお求め安くなった 

CZ-606D-TN 

/BK/GY 


10 周年限定大特価 

特別セツトのため台数限定です 


ドットピッチ 0.3 1 mm 
CZ -603 D 後継機 


Bra 


台数限定早いもの勝ち！ 

EPSON GT-4000 


mc-TN 

^ KP-TN 



KTGBW68PRK-I4 



余裕の 6 M バイトメモリー 

EXPERTII 

CZ-603C 
CZ-613D 
KGB-X68PRK-04 
_^計金額 ¥595,000 

KiiPW ? 468,000 


SASI type 

LOGTEC SHD-040(40M) ¥ 9 8 ,000 


10 周年記念台数限定スキャナーセット 


SCSI type 

NEC PC-HD040L (40M) ¥ 94,800 
ITEC FC-HIOO (I00M) ¥158,000 


SUPER HD SET 

CZ-613C-TN 
CZ-613D-TN 特価 

GT-4000 ¥610,000 


注目！その 3 


r 


PR®II 


D 11 H 


CZ-653C 
CZ-603D 
PIO-6BE1A 
KGB-X68PRK-04 
合計金額 ¥516,800 

¥405,000 


136 桁インクジエットプリンタ 

特価 ¥69,800 

80桁ドットインパクトプリンタ 

特価 ¥39,800 

※台数に限りがあります 

※ケーフルは別途お買い求め下さい 


EXPERTD SET 

CZ-603C 

CZ-613D 

GT-4000 


特価 

¥488,000 


PROHSET 

CZ-653C 

CZ-603D 

GT-4000 


特価 

¥398,000 


音遊 MIDI / 


電子手帳 


ローコストセット 

CM-32L,SX-68M,Mu-l 

BH 特価 ¥89,800 
本格音源セット 

CM-64,SX-68M,Mu-l 

BH 特価 ¥139,800 

新一体型 スピーカー セット 

CM-32L,CS-10,SX-68M,Mu-l 

BH 特価 ¥98,800 


PA-9500 
PA- 8600 
CE-200L 
CE-300L 


X 68000 のことなら 


定価 ¥48,000 

BH 特価販売中！！ 
定価 ¥28,000 

BH 特価 ¥24,800 
定価¥2,500 

BH 特価¥ 2,200 
定価¥2,800 

BH 特価¥ 2,500 
CYBER NOTE PRO-68K 

定価 ¥ -1 9 爿 0 0 

Stationary PRO-68K 

定価 ¥ - 1 4 , 8 00 
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PRO SHOP/STAFF におまかせ下さし 

価格の事から技術的な事まで何でもご相談ください 
技術的なお問い合わせは登坂まで 
通信販売担当は登坂、神山、片柳です。 



























































2 枚のボ , ~ F が1枚になった 


広大なメモ 1 J 空間を実現する最大 4 M バイトの 

高速増設メモ 1 J 


高速演算を約束してくれる 

数値演算プロセッサ 


參メモリアクセスノーウェイトによる高速アクセス 

• CZ -6 BE 2 、CZ 6 BE 4、 CZ -6 BP 1 との混在が可能 
參複数枚の KGB - X 68 PRK の実装が可能 

•ジャンパの変更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能 
•ジャンパの変更により数値演算プロセッサの1枚目、2枚目、未使 
用の選択が可能 

參 1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは購入後もメモリ増設が可能 

• PRK .10、 11、12、13、14にはデバイスドライバ （ FL 0 AT 3. X ) が付 

写真は KGB - X 68 PRK -14 です 属 


CZ -600 C 、60〗 C 、611 C 、652 C 、653 C 、662 C 、663 C で御使用の際にはあらかじめ専用の 1 M メモリ （ CZ -6 BE 1、 A 、 B 等）でメインメモリを 2 M バイト 
以上にじ T おく必要があります。 



製品価格一覧 

KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無し、敉値演算フロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1 M メモリ数値演算プ□セッサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2 M メモリ数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

v 3 M メモリ数値演算プロセッサ無し〉 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4 M メモリ数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

(1 M メモリ数値演算フロセッサ付き〉 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2 M メモリ数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3 M メモリ数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

_ (4 M メモリ_数値演算プロセッサ付き）_ 


購入後の増設費用 


メモリ 


1M バイト 

¥24,000 

2M バイト 

¥51,000 

3M バイト 

¥76,000 

数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC16 

¥38,000 


PRK 質問箱 


!、購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

u ご購入後の prk に対するメモリの増設は半田付け等の技術を要するため原則とじ r 当社 
に送り返し r いただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。 

}、数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 
u MC 68882では動作しないソフトが存在するため使用できません 3 

). 「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し」の PRK がほしいのですが？ 

く、 PRK -10. PRK -00 の型番で商品化じ T おります。 

■最近 PRK をスロットに挿入したが動作しないと言う御質問を良く受けますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
原因です。 X 68000 のスロットは大変堅く裏蓋が閉まる状態でも差し込み不十分の場合があります。御注意くだ 
さい。 


充実の BASIC HOUSE ソフトウ 


5速 12BIT，16CH A/D コンバータボード （KGB-AD12) XI ¥118,000 

7 オトアイソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-PIO) XI ¥ 42,000 
7 イソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-X68PIO) X68000 ¥ 68,000 
、ンデイプリンタ&インターフエース （HANDYPRINTjack) X 68000 ¥ 24,800 

F 速 12BIT，4CH D/A コンバータボード （KGB-DA4) XI ¥ 98,000 

I用 口ーコスト A/D&PI0 ボード （KGB-X1S) XI ¥ 19,800 

€速 12BIT，16CH A/D コンパータ （KGB-X68ADC) X68000 ¥128,000 

4180CPU ポード Mach 180(KGB-CPXB) X68000 ¥ 98,000 

]- コスト MIDI インターフエース （MELODY BOX) X 68000 ¥ 16,800 


tASIC 拡張関数パッケージ (B6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ （B6-6305)¥6,800 
1 ■•イスクキャッシャー (B6-6304) ¥6,800 Toys & Tools (B6-6307)¥6,800 

IASIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ付 （B6-6306) ¥14,800 

，イコンエディタ （B6-6303) ¥4,800 CP/M68K エミュレータ (B6-6302)¥ 19,800 


おしらせ 


皆様に御愛用いただいているディスク 
キャッシャーが高速化(従来比平均3倍） 
を行ない Ve[UP いたしました。今回 
の Ver UP は八ードディスクキヤッシヤ 
一のみで HD-DISKCACHE Ver 
2.0 未満のキャッシャーを御持ちの方が 
Ver. UP の対象となります。 

御希望の方は旧バージヨンのデイスクの 
ラベルと代金¥1,500(送料、税込み）を 
同封して現金書留で御申し込み下さい。 


ビデオボードケース (KGB-BVBX) 

大好評発売中 


SHARP より発売されている CZ -6 巳 VI 
を外付けにする、ケースです。このケース 
の使用によりあなたの X 68000のスロット 
が開放されます。 

Human68k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15k 
HZ 出力にする （768 x 512 モード除く） 

おまけユーテイリテイ付き 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


本社営業部/マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町5031 TEL0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 
/RUlXV/T 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原113 4 TEL0287 23 5352 FAX 0286 23 5364 

■ ■ィコンショップお申し込み•お問い合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 



























MBIT 

アイビット電子株式会社 


SHARP 

パソコン本体から周辺機器まで品数取 D 揃え 

大特価セ ー ル実施中ガ 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC-E500 巳 L 

ボケコン 

28.800 

19.800 

PC-1B00K 

ボケコン 

69.800 

49.800 

PC-1360K 

ポケコン 

36,800 

32, 的 0 

PC- 1360 

ボケコン 

29,800 

19.800 

PC-1262 

ボケコン 

84.000 

19,6 的 

PC-1 248 □日ボケコン 

11.000 

9,800 

PC-12B0 

ボケコン 

24.800 

19.600 

CE-T800 

ボぬン RS- 观 C コンパー 2.800 

11.800 

CE-203M 

ボケコン闩 AM32K 

32,000 

7,000 

CE-202M 

ボケコン闩 AM16K 

35.000 

6,000 

CE-201M 

ボケコン RAM 8K 

18.000 

3.000 

CE-1600M 

ボケコン闩 AM32K 

32,000 

16.000 

CE-1600F 

ボケコンフロッピードライブ 

39.800 

34.800 

CE-1600P 

ポケコンブ 1 J ンター 

69.800 

59.800 

CE-1650F 

ボケコン D 旧 K 

9.800 

8.800 

CE-161 

ボケコン RAM16K 

50,000 

3.800 

CE-1B01M 

ボケコン RAM64K 

45.000 

30,000 

CE-1600E 

ボケコンディスクインタ-フェイス 

19.800 

17.800 

CE-158 

ボケコンレベルコンパター 

39,800 

31.300 

CE-159 

ボケコン RAM 8K 

35.000 

4,200 

CE-140T 

ボケコン RS- 觊 C コンパター 

9.800 

8.800 

CE-140F 

ポゲ u ンフロッピディスク 

49.800 

44,800 

CE-123P 

ポケコンプリンター 

19.800 

17,800 

CE-120P 

ポク • コンブ 1 J ンター 

84.800 

£1,800 

CE-1P4 

ポケコンカセットインター 

4,500 

4,000 

Z-VISIONpIus 

Z80 シュミレータデパッカー 59.800 

51.000 

UX-1 

ホームコピーファクス 

78.000 

63.000 

PA-9500 

八イパー電子手帳 

48.000 

28.400 

CZ-300F 

XI3 •マイクロフロッピー 

79.800 

9,000 

CZ-31FS 

300F 増設フロッピー 

59.800 

7,000 

CZ-32F 

CZ-B02C 増設フロッピー 

59,800 

6,000 

CZ-5D1H 

XI 増設用八 - ドディスクエ:ット 

258.000 

60.000 

CZ-503F 

CZ-830 増設ドライブ 49.800 

30.000 

CZ-520F 

2HD/2DD ミニフロッピ - ドライブ 118,000 

70.000 

CZ-BBG1 

GPI 巳ボード 

59,800 

47.800 

CZ-6BP1 

数値演算ボード 

79.800 

63.800 

CZ-6BC1 

FAX ボード 

79,800 

65.000 

CZ-BBU1 

パーサル I/O ボード 

39.800 

33,800 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

29.800 

23, 的 0 

CZ-5BEIA 

1M 増設闩 AM ボード 

38.000 

19.500 

CZ-6BEIB 

1M 増設 RAM ボード 

28,000 

19,500 

CZ - 阳日 

1M 増設 RAM ボード 

35,000 

29,500 

CZ - 阳 E2 

2M 増設闩 AM ボード 

79,800 

特価 

CZ-6BE4 

4M 増設 RAM ボード 

138.000 

特価 

CZ-6BN1 

スキヤナーボード 

29.800 

25,300 

CZ-6BF1 

RS-232C 増設ボード 49.800 

42.300 

CZ-6SD1 

システムラック 

44.800 

38.000 

CZ-6TU 

RRG 巳システムチューナー 33，100 

86,500 

CZ-822C 

X1G MODEL30 

118.000 

39.800 

CZ-B20C 

X1GMODEL10 

69.800 

16.800 

CZ-8B8C 

X1TURBO 


特価 

CZ-8BGR2 グラフィックボード XI 

14.800 

3.000 

CZ-8BF1 

FD インターフェイス 

14.800 

11，500 

CZ-BBK2 

XI 漢字 ROM 

19.800 

16.800 

CZ - 阳 M2 

232C マウスボード 

19,800 

16,800 

CZ-BBE2 

320K 外部メモリー 

29,800 

25.300 

CZ-8BR1 

立体映像セツト 

39,000 

33.800 

CZ-8BVE 

カラーイメージボート 

39.800 

32,000 

CZ- 阳 Ol 

FD インターフェイス 

14,800 

8.000 

CZ-8BT2 

モデムユニツト 

49.800 

39.800 

CZ-8EB3 

拡張 i /〇 box 

33.800 

28.000 


型名 


品名 


正価特価 


CZ-8LM1 232c ケーブル 7.200 

CZ-8LM8 232c クロスケーブル 7.200 
CZ-BNJ1 ジョイカード 1,700 

CZ-8NT1 h* ラックボール 13.800 
CZ-BPK10 24 ドット 136 桁漢字プリンタ -99.800 
CZ-8PK7 24 ドット 80 衍漢字プリンタ - 〗 22.000 
CZ-8PC4GY 24 ドット熱転写カラ - 漢字カンタ - 99.800 
AN-S100 アンプ付スピーカー 36.600 
HXD040 アイティム删ハ - ドディスク (ITM) 118.000 
HXD140 棚八 - ドディスク内朗 (ITM) 98.000 
CU-14FD カラ - ディスブレーアナログ 0.31 74.800 
MZ-1D10 12• モノクロデイスプレー 41.800 
MZ-1D17 WCRTmz- 5500/6500/2124,000 
MZ-1E05 MZ-2000 FD インターフ i イス 24,500 
MZ-1E08 プリンタ -I/F 200 0/2200/80B 9.000 
MZ-1E11 MZ- 6500 用 SFDI/F 38.000 
MZ-1E04 MZ- 2000 プリンタ ー I/F 10,000 
MZ-1E21 MZ- 5500 GPI/F 36,000 
MZ-1E1B MZ 2000 QD 用インターフェイス 9.800 
MZ-1E33 MZ 6500 パラレル I/F 34.800 
MZ-1E45 MZ 6500 232C I/F 50.000 
MZ-1E32 MZ2500 パラレル I/F 30.000 
MZ-1E44 MZ-6500 S-RN I/F 50.000 
MZ-1E22 MZ-5500 GPIB I/F 72.800 
MZ-1EE9 RS-232C3 インタ-フ I イス 300BT 17.800 
MZ-1E01 MZ-3500 232C ボード 28 . 000 

MZ-1E14 MZ1500 QD 用インタ - フェイス 9.800 
MZ-1M01 MZ- 2000/ 卿 016 ビットボード 78 • 000 
MZ-1M09 MZ-6500 演算プロセッサ 82 . 000 
MZ-1M03 MZ- 5500 数値演算 69.000 
MZ-1M12 MZ-2861 6087 演算プロセッサ 90,000 

MZ-B0P4B 136 桁ドットプリンタ - 

MZ-1P06 ドットプリンター 234.000 
MZ-1P28 ドットプリンター漢字 80 桁 148.000 


Mz-ipeg 
MZ-1P30 
MZ-1 闩 01 
MZ-1 闩 10 
MZ-1 闩 09 
MZ-1R06 
MZ-mi2 
MZ-1R11 
MZ-1R36 
MZ-1R35 
MZ-1R14 
MZ-1R16 


MZ-2000/ 220 OG ボード 39.80010.000 
MZ-5500 漢字 ROM 付 30 . 000 9.800 
MZ-5500 V. RAM 35,00015,000 
MZ-5500 増設 RAM 45 .000 8.000 
MZ-80B/2000/1500/700 RAM 35.000 8.000 
MZ- 5500 256 KRAM 80.000 35.000 
MZ- 删 11M 増設 RAM 45.00015.000 
MZ-2 昍 11M 増設 RAM 55.00019,000 
MZ-5500 辞霤 ROM 40.000 22,000 
MZ-5500 12BKRAM 30.000 B， 000 
MZ-1R27A MZ- 2500 VRAM 13.00010,000 

MZ-1R26A MZ- 2500 増設 RAM 15,00012,800 
MZ-1R21 漢字闩〇 M 38.00013,000 

MZ-1R24 MZ-1 500 辞書 ROM 22.000 6.000 
MZ-1 闩 32 MZ-B500RAM 80.000 40.000 
MZ-1R31 漢字 ROM 28.000 20,000 

MZ-1RE8A MZ- 2500 辞害闩 OM 13.00010,000 
MZ-1R29 MZHP22 増設 RAM17-22 32.000 12,000 
MZ-1S13 MZ-1D17 チルトスタンド 12.000 5,000 
MZ-1TG2 MZ-2200 データ — レコータ —19.800 8.500 

MZ-1T03 MZ-5500 デ - ターレコ - ター 12.000 8.500 
MZ-1U09 MZ- 2500 拡張ボード 9.000 7,200 
MZ-1V01 パソコン FAX 278.000 85,000 


型名 


品名 


正価特価 


MZ-1X22 

MZ-2Z014 

MZ-2Z016 

MZ-2Z028 

MZ-2Z023 

MZ-2Z031 

MZ-2Z029 

MZ-2Z064 

MZ-2Z065 

MZ-2Z012 

MZ-2Z013 

MZ-4Z001 

MZ-5521 

MZ-5511 

MZ-5Z013 

MZ-6F03 

MZ-6P18 

MZ-6P11 

MZ-6P29 

MZ-6PP7 

MZ-6P0B 

MZ-6P20 

MZ-6Z22 

MZ-6Z25 

MZ-0OT2OA 

MZ-B0TUB 

MZ-80TU 

MZ-80T40A 

MZ-80T70A 

MZ-8BGK 

MZ- 阳 104 

MZ-8BG 

MZ-8BC01 

AX386-FH8 

AX3B6S-F 

AX386-F 

AX3B6S-FH4 

AX3B6-FH4 

AX2B6L-FH3 

AX20BL-F 

AX286D-F 

AXP86D-FH4 

UE-1U01 

UE-1R02 

UE-1R06 

UE-1R01 

UE-1R05 

UE-1R03 

UE-1R04 

UE-1P03 

UE-1P04 

UE-1P05 

UE-1P0P 

UE-1P01 

UE-1E04 

UE-1E02 

UE-1E03 

UE-1D03 

UE-1D02 


モデムュニット 21.800 

MZ-5500 TODAY 25.000 

MZ-5500 附属 - 

MZ-65DO MSDOS6WBASIC 60,000 
MZ-5500 GW 巳 ASIC 50.000 
MZ-6500 日本語ワープロ 49.800 
MZ-6500 TODAY 68.000 
MZ-6500 書院 RAM 付 69.000 
MZ-6500 書院 RAM なし 49.800 

MZ-5500 附属 - 

MZ-5500 MSDOS 25.000 
MZ- 55001 巳 M 変換 30,000 
本体 3 昍 .000 

本体 2 昍 ,000 

MZ-1500 Q □通信ソフト - 

ブランク QD DISK 450 
MZ-1PI ■ かントシ - トフィ - ダ - 60.000 
MZ-1P10 カットシード 95,000 
MZ-1P29 カットシ - トフィ - ダ - 50.000 
MZ-1P27 カットシ - トフィ - ダ - 58,000 
MZ-1PD6 トラクタ - フィ - ド 15.000 
MZ-1P22/17 口 - ルホルダ - 3.000 
M-50 CP/M86 10.000 
39,800 

MZ-80 マシンランゲージ 6.000 
MZ-80 バックアップ 20.000 
MZ-80 システムプログラム 20,000 
MZ-80 PASCAL 10.000 
MZ-80 FIDOS 20.000 
MZ-80 巳 G 闩 AM2 39.000 
MZ200/2200 GP 旧インタ - フェイス 45.000 
MZ-80 巳 GRAM1 39.000 
MZeOO/ 2200 GP 旧ケ - ブル 18.000 
MZ-B707A 1 

MZ-B702B 
MZ-B702A 
MZ-8706 巳 
MZ-07O6A 1 

MZ-8353A 
MZ-8352A 
MZ-830PA 
MZ-B306A 
X286L スロット BOX 
4M 闩 AM ボード 
書 ROM ボード 
2MRAM ボード 
張グラフィックボード 
1M RAM ボード 
2M 闩 AM ボード 

80 桁漢字プリンタ - 

136 桁漢字プリンタ - 

136 桁漢字水平プリンタ - 

高速 136 桁漢字プリンタ 550.000 
136 桁漢字プリンタ 268.000 
S-RN インタ - フェイスカ - ド 70.000 
AX286LIC 力ード I 45,000 
5 下 □ インターフェイスカード 28 .00D 
15 インチカラーディスプレイ 123,000 
14 インチカラーデイスプレイ 158,000 


280.000 

590.000 

860,000 

780.000 

100.000 

598,000 

428,000 

278.000 

458.000 

5.000 

300.000 

32.800 

160.000 

92,000 

100,000 

180,000 


13.000 
15.000 
5,000 
35,000 
30,000 
15.000 
20,000 
28.000 
15,000 
5,000 
20,000 
8.000 
55.000 
35.000 
3,5 的 
400 
35.000 
35,000 
37.500 
39.800 
7,500 
2,700 
6.000 
15.000 
5,000 
8,000 
8.000 
5,000 
7,000 
10.000 
18.000 
10,000 
8,000 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
4.000 
特価 
25,600 
特価 
55.000 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 
特価 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います> 


FM TOWNS/FM NOTE ✓東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております。 





















年末謝恩セール実施中ガ 



K , 
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セール 期間中につき、送料無料 サービス 


PIXE し A 
Macn フルカ ラー 
イ メー ジク u エー タ 
(ビクセカラー735: 

定価 ¥128,000 

新発売/入荷 


SHARP S 

光磁気ディスクドライプ琴 
JY -7000 e 

新発売/入荷 


MBIT 

アイビット電子株式会社 

フーフ□，パソコンお翼〇上けの方は, 
クーフ□•パソコン教室が御利用 its 
れます。初•中•上級,無料 1 C て実施中。 


I SHARP X6B00D シリーズ対応八ードディスク 

(ITEM) 

HXD 040 X68000 

定価 ¥ 1 18.000- :特価 ¥95,000 

HXD 042 X680Q0 增投用 

定価 ¥ 128.00 ( H . 特価 ¥ 102,500 

HXD 140 X6 的 00 内醣用 

定価 ¥98.〇〇〇吟 特価 ¥79,800 

この商品は602、603、652、653のみ使用できます。 

1 

1 




SHARP SKB8000 g 翌 ^提供いたしま玄 


GZ-603C (本体） 

厂プラス(ディスプレイ)組合せ一! 
CZ -602 DBK 特価 
CZ -606 D 特価 

CZ -611 DGY ¥305,000 
CZ -613 D 特価 


CZ-653C (本体） 

「ブラス(ディスプレイ)組合せ一! 
CZ -602 DBK 特価 
CZ -606 D 特価 

CZ -612 DGY ¥290,000 
CZ -605 D 特価 


CZ-652C (本体) 

「プラス(ディスプレイ)組合せ 一! 

CZ -602 DBK ¥275,000 
CZ -606 D ¥260,000 

CZ -612 DGY ¥290,000 
CZ -605 D ¥290,000 


CZ-602C (本体） 

[-プラス(ディスプレイ)組合せ一！ 

CZ -606 D ¥270,000 

CZ -613 DGY ¥310,000 
CZ -605 DGY ¥300,000 
CZ -611 DGY ¥285,000 


CZ-612CBK (本体） 

「プラス (ディスプレイ) 組合せ一！ 
CZ -606 D ¥330,000 

CZ -605 DBK ¥360,000 
CZ -613 DBK ¥370,000 
CZ -602 DBK ¥345,000 


CZ-613CBK (本体） 

「プラス(ディスプレイ)組合せ 一 ^ 

CZ -604 D ¥410,000 

CZ -605 D ¥430,000 

CZ -613 D ¥440,000 

CZ -21 HD ¥450,000 


CZ-604C (本体） 

p - プラス(ディスプレイ)組合せ一! 

CZ -604 D 特価 

CZ -611 DGY ¥310,000 

CZ -606 D 特価 

CZ -605 D 特価 


CZ-623G 丁 N (本体） 
P プラス(ディスプレイ)組合せ一 
CZ -611 DGY ¥445.000 

CZ -612 DGY ¥460.000 

CZ -613 DTN 特価 

CZ -21 HD 特価 


] パソコンゲームソフト ( Xl 、 Xlt 対応) [ 


トンネルズ&トロールズ.… 
ロードウォー2000 . 

イース II . 

ソーサリアン . 

ソ-サリアン(ユーティリティ-) 

ソーサリアン No.l . 

ソーサリアン No .2. 

ソーサリアン No .3. 

三国志 II . 

ラスト•ハルマゲドン . 

ランべルール . 

ザナドゥ . 

水滸伝 . 

大航海時代 . 

アークス . 

信:»の野 a (群雄伝）••… 

エグザイル . 

上海 . 

マスターオブモンスターズ • • 
ウイザードリー . 


特価 
■ Xl/XIt ¥8,330 
•XU ¥8.330 
■Xlt ¥6,630 
•XU ¥8.330 
•Xlt ¥3.230 
•Xlt ¥3,230 
•Xtt ¥3,230 
•Xlt ¥3,230 
Xlt ¥12,580 
• Xlt/Z ¥6.630 
•Xlt ¥8,300 
• Xl/XIt ¥6,630 
•Xlt ¥8,330 
•Xlt ¥8,330 
•Xlt ¥8,330 
•Xlt ¥8,330 
•Xlt ¥7,480 
• Xl/XIt ¥5,525 
•Xlt ¥6,800 
■ Xl/t ¥8,330 


パワフルまあ一じゃん 2 •■… 

サイオプレイド . 

ザナドゥシナリオ II . 

琥珀色の 遗言 . 

倉庫番 . 

INKPOT . 

マシン 言 ゲーム . 

梢 造化 BASIC のすすめ ■ 
マク a ァセパラー MACRO - BO " 
信長の野望全国版••… 

ファンタジー m . 

マイト•アンド•マヂツク2…. 

ビジレス . 

デパイスモニター . 

JET ターボターミナル•… 

金/* 番 . 

麻#悟 52 ? . 

ダ•ビンチ(ス■•パづラフィック 2). 

CZ -161 LFC . 

CZ -115 LF FORTRAN 


特価 
Xlt ¥6,630 
Xlt ¥7,480 
Xlt ¥4,930 
Xlt ¥8,330 
■ Xl/t ¥5,780 
■ Xl/t ¥15,300 
■ Xl/t ¥3,660 
■ Xl/t ¥3,660 
■ Xl/t ¥17,500 
■ Xl/t ¥8,330 
■ Xl/t ¥8,330 
•XI ¥8,330 
■Xlt ¥40,800 
■ Xl/t ¥4,900 
Xlt ¥8,330 
■ Xl/t ¥9,000 
•XI ¥5,780 
• Xl/XIt ¥5,780 
• Xl/t ¥11,700 
■ Xl/t ¥11,700 


1 アイビット 推奨 ディスプレイ [ 


•シャープ CZ -612 D 
ドットピッチ 0.31 

特価 ¥79,800 

■ 


•シャープ CZ -830 D.BK 
特価 ¥54.800 : 在靡限り% 

•シャープ CZ -880 D 

特価 ¥59,800 



•シャープ CZ -602 D-BK 
(15 型アナ Q グ TV /3 モード 
オートスキヤン） 

特価 ¥75,000 

■ 

w 

•三菱 XG - I 498 CII 
(14 型アナ□グ） 

ドットピッチ 0.28 

特価 ¥59,800 

m 



※シャープ周辺機器(拡張、プリンター他)も常時取り扱っております。 


霣士通 SHARP NEC TOSHIBA 


FM R50 
FM NOTE 
■►特価 ¥190,000 



AKBQBN-HB 

岭特価 ¥35'8 HD 00 

外付ライブ#ット 

一 7 


PC-98HA 

NOTE 


岭 



J-31QQGS 
Dyna Book 

岭特価 ¥155, 000 



霣士通 FM TOWNS お 貢得 セツト 

FM TOWNS 
モデル 1 基本セツト 

FM T 0 WNS -1 ¥338,000 

FMT - DP 531 ¥ 89,000 

FMT - KB 101 ¥ 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

特選ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル 2 基本セツト 

FM T 0 WNS -2 ¥398,000 

FMT - DP 531 ¥ 89,800 

FMT - KB 101 ¥ 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

特選ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル 1 拡張セット 

FM TOWNS -1 ¥338,000 

HM -01 T V 32,800 

FMT - DP 531 ¥ 89,800 

FMT - KB 101 ¥ 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

FMT - FD 301 ¥ 28,000 

特 iK ラック ¥ 24,000 

定価合計 ¥491,800 

特価 ¥198.000 

定価合計 ¥551,800 

特価 ¥248. 000 

定価合計 ¥552,600 

特価 ¥258,000 

FM TOWNS 
モデル IS 基本セツト 

FM T 0 WNS -1 S ¥338,000 

FMT - DP 531 V 89,800 

FMT - KB 101 ¥ 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

特選ラック V 24,000 

FM TOWNS 
モデル IS 拡張モデル 2 セット 

FM TOWNS -1 S ¥338,000 

HM -01 T V 32,800 

FMT - DP 531 ¥ 89,800 

FMT - KB 01 ¥ 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

特迸ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル 2F セット 

FM T 0 WNS -2 F ¥378,000 

FMT - KB 101 ¥ 20,000 

FMT - DP 531 ¥ 89,800 

B -276 A 010 ¥ 20,000 

特選ラック ¥ 24,000 

定価合計 ¥491,800 

特価 ¥218.000 

定価合計 ¥524,600 

特师 ¥268. 000 

定価合計 ¥531,800 

特価 ¥310.000 

〈 TOWNS お 翼い 上げの方》パソコン教室が御利用できます。初•中•上級 者 無料にて 実施 中/ 


〈全商品新品完全保証付〉 ■シャープボケコン全商品販売中。カタログ、特価表ご請求くださいこ〒 72 ) 


^0426-45-3002(l) ： i88JSI i 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/10:00~19:00•電話受付/20:00迄可•定休日/水曜日 


SHARP SURER XEX SHOP 


アイビツト電子株式会幻：〒1昍東京都八王子市北野町 560-5 

•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。•この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません。 


上記の広告商品はすべて店頭販売 


★送科はご注文の際にお問い合わせ下さい。 

★掲败の商品は、すべて新品、保証雄•付&です> 

★褐戟の商品は充分用麻してありますが、ご注文の際 
は.在庫の確認の上、视金笹留または.銀行振込で 
お申し込み下さい。全商品クレジツトでも扱っております ■ 
★お申し込みの際は必ず箱;話番号を明妃して下さい。 


全通販 
国懦売 

北海道から沖縄まで ★商品、品切れの節はご容赦下さぃ。 

富士銀行八王子支店（普）1752505 
















































































































































今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0258-75-4175 

大阪 08-311-3931 

福岡 092-481-2494 


高価下取 1 』、 L J.J 
買取りいたします、 6 * 3 / 

お問合せ 

下さぃ。#^^ —、# 



Welcome / 
ご来店もどうそ;> 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店 Z す。お気軽にご相談下さ U ) 



膝—標 气価格 [¥ 338,000 

cz-mc rnmm¥ mm 


IY 68000 待望の新しい仲間登場♦グ 1168000 


EXPERTD- 
EXPERTH HD 

集積度を高めた'' マンハツ 
タンシヱ イプ' '3 M の大 容量 
メモリを搭載。本格的なゥ 
インドウシステム、 SX - WIN - 
DOW 搭載。 


g 真のモニタは別売です。] 


AVC 特価 




ノ . 


ハ‘: ■.《雛 


PERSONAL WORKSTATION 

Mproe-prob SEI 


1 PROH-PROn HD 

拡張 I / O ポートを 4 スロットを搭載し、汎用 
性と低価格が魅力。 

ろん、 SX - WINDOW 搭載。 


〔写真のモニタは別売です。〕 


CZ-653C 標準価格 ¥285,000 
CZ-663C 標準価格 ¥395,000 


AVC 特価 


cz-BPca 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 


但 

し 

消 

費 

税 

% 

別 

逢 

求 
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せ 
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い 

だ 

だ 
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% 

參 

分 

割 

回 

数 

は 

3 

回 

48 

回 

ま 

で 

自 

由 

に 


1^ 


48ドット 熱 転写プリンタ 
一 〇輞密 な文字、ハード 
コビーも 可能。 


CZ-8PC4 ••…¥ 99,800 


CZ-604D 

棵準価格 ¥94.800 

AVC 特価 


* 0.31 mm ドットビッチ 
春2モードオートスキヤン 
•ステレオスピーカ搭載 
•チルト台同梱 


AVC 特価¥ ? ? ? 


CU-21HD 

標準価格¥148,000 

AVC 特価 


雜 0.52mm ドットビッチ 
♦ 21 型ディスプレイ 
參3モードオー•トスキヤン 
•ステレオスピーカ搭敗 


CZ-613D 

標準価格¥135,000 

AVC 特価 


• ドットピッチ0.31 mm 
春 TV チューナー搭載 
•ステレオスピーカー搭載 
參チルト台同梱 


CZ-605D 

標準価格¥115,000 

AVC 特価 


• ドットピッチ 0.39 mm 
• TV チューナー搭載 
参ステレオスピーカー搭載 
チルト台同梱 


r -' "7—0 Q 3 D * 0_3lmm ド‘:/トビッチ 

標準価格 ¥84.800 * TV チューナ無し 

AVC 特価 *3 モードオートスキヤン 

籲チルト台同梱 


n 7 _ 602D •ドットビッチ0 -39mm 
標準価格 ¥99.800 參 TV チューナー搭載 

AVC 特価 •チルト台同梱 


1 X 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTBH1 



AVC 特価 


CZ -612 C-BK 

. ¥466,000 

CZ -602 D-BK 
.¥ 99,800 

セッ KC お買上の方に、 
SX - WmDOW 、 ジョイカー 
ド、 、、グラデーウス ,， デイ 
スケット10枚プレゼント/ 


¥368,000 


XXB 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 園 



80 MB ハードデ T スク、 
SCSI インターフェース 
搭載/ 

CZ -623 C-TN 


•¥498,000 


CZ -613 D-TN 


•¥135,000 




AVC 特価 


お電話で- 


•頭金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（ I 回の支払いは 2.700 円以上で3〜48回。ボー 
ナス併用も可） •カレッジクレジット(保証人なし。但し満20嫌以上の学生の方） • 18 歲 未満の方（ご両親が代理購入者としてお申し込み下さい） 
•納期 (通常の場合、当社に申込害が到着後 I 週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•兜全保証（すべてメーカー保 IE 窨付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1,000円） 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝日も営業 



























































デンキヤ 

営業時間 AMI 1:00~ PM 7: 


水•木曜定休 


セツト超特価 

XI68000 

PERSONAL WORKSTATION 

PROS* PROnHB 


CZ-B53C CZ-B53C 

CZ-604D CZ-B05D 

セツト ¥ 特価 セツト¥特価 

¥24,400 X 12 回 ¥25, 700 x 12 回 

¥13, 300X24 回 ¥13, 700 X 24 回 


CZ-B03C 

CZ-B04D 

セツト¥特価 
¥27,500 X 12 回 
¥14,600 X 24 回 


CZ-BD3G 

CZ-B05D 

セツト¥特価 
¥28,800 X 12 回 
¥15, 300 X 24 回 


‘面 

各 

ま 

全 

ベ 

て 

税 

込 

み 

で 

す 


セット超特 

XX680 


価 

XX6 日000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTH- EXPERTUBS 


CZ-BB3C 

CZ-B05D 

セツト ¥ 特価 

¥32, 800 x 12 回 
¥17, 400 X 24 回 


CZ-BB3C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 

¥34,000 XI 2回 
¥18,100 X 24 回 


CZ-B13C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 
¥36, 900 X 12 回 
¥19,600 X 240 


CZ-B23C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 
¥40,600 X 12 回 
¥21,600 X 24 回 


全品メーカー保証即決クレジット OK 


デイスプレイ 


CZ-604D 

特価 

CZ-6D5D 

特価 

CZ-613D 

特価 

CU-21HD 

特価 


プリンタ 

CZ-8PC4 特価 

CZ-BPG1 特価 

CZ-8PG2 特価 

AP-850 ¥58,000 


周辺機器 

CZ-8NJ1 ¥1.400 
CZ-8NJE ¥18,540 
PIO-6BE1A ¥20,000 
PIO-6BE2 ¥39,000 


ソフト 

CZ-213MS ¥15,500 
CZ-259SS ¥ 5,200 
CZ-219SS ¥23,100 
CZ-245LS ¥35,500 


24時間テレホンサービス 

0482 - 54-3444 


お申し込み 

TE し 0482-54-3400 
FAX .0482-54-3443 


お支払い 

下記取引銀行口座 
までお振込み下さい。 
三菱銀行西川口支店 


埼玉県川口市西川口 4-6-4 


㈱ デンキヤ尊0258081 















5X68000 




i 全商品兜全保証書付 （メーカー保証） 

_全国無料配連 (一部 離島の 方は有料になります） 

►配連日の报定 OK (日曜•祭日にかかわらずお客様のご都合 
にあわせて配達します） 

>どんな商品の組合せも自由自在 （ご 予算、 用途に応じ 自由 
自在にシステムアップできます） 

►中古パソコン高額下取り （今お使いのパソコンをわずかな 
差額でグ L ドアップ） 

►お支払い方法自由 (低金利の均等払い、ポーナスー括払い 
もご利用ください） 


営業時間(定休日►渋谷店:日曜•祭日/横浜店:水曜） 

AM 10：00~ PM 7：00 


当社は XB 日 00 D の販売認定店です) 

どんなことでも安心してご相談ください。 


冬のボーナスフェア実施中/ 


XXB 8000 newproj[ 


•CZ-653C (本体) . ¥285,000 

•CZ-603D (カラーデ f スプレイ) . ¥ 84,800 

•お好きなゲームソフト 1 本 . ¥ 7,800 

_定価合計 . ¥377,600 


クリエイト特価 


均等払い 

¥ 7.680 x 48 回 

¥ 9.890 x 36 回 

¥14, 370 x 24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


IXB8000 EXPE/TT セット 



參 CZ-602C-GY (本体) . ¥356,000 


參 CZ-602C-GY (本体) . ¥356,000 

參 CZ-603D-GY (カラ-ディスプレイ) . ¥ 84,800 


■定価合計 . ¥ 440.800 ► 大特価 ¥ 279,000 


大特価 ¥279,000 


均等払い 

¥12,850 x 24 回 

¥ 8,870 x 36 回 

¥ 6,920 x 48 回 

ボ ー- ナス 

なし 

なし 

なし 


SS6 日 000 NEW EXPERTS 


參 CZ-603C (本体) . ¥ 338,000 

• CZ-613D (カラーデ< スプレイテレビ) . ¥135.000 

• CZ-8NJ2. ¥ 23,800 

•お好きなゲームソフト 1 本 . ¥ 9,800 

■定価合計 . ¥506.600 


クリエイト特価 


均等払い 

¥ 9,970 x 48 回 

¥12,840 x 36 回 

¥18,660 x 24® 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


XS 68000 SUPER SB 


•CZ-623C-TN (本体•キーボード.マウス) . ¥498,000 

參 CZ - 613D-TN (カラーデ f スブレイ） . ¥135,000 

•CZ-6BP1. ¥ 79,800 

■定価合計 . ¥712,800 


クリエイト特価 


均等払い 

¥ 7,320 x 48® 

¥10.100 x 36 回 

¥13,450 x 24 回 

ポーナス 

¥ 42,000 x 8 回 

¥ 50,000 x 6 回 

¥80,000 x 4 回 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 


^^ 68000 NEW EXPERT II 

ミュージシャンセツト。これも TM ネットワークだよ 〜V 


參 CZ-603C. ¥338,000 

•CZ-605D. ¥115,000 

• MU1.B(MIDI ボード & ソフト） . ¥ 39,800 

參 CM32L. ¥ 69,000 

•グラナダ . ¥ 8,800 

•JOY カード . ¥ 1,800 


■定価合計 . ¥572,400 ►超特価 ¥458,000 


XSBBOOOnewproe 

ゲーマーズセット。遊んで暮らせる SET7 


•PROD CZ653C. ¥285,000 

•0.31 CRT CZ603D. ¥ 84.800 

•グラナダ . ¥ 8,800 

•Y’S. ¥ 8.700 

參ポピュラス . ¥ 9,800 

籲スーパーハングオン . ¥ 8.800 

•エージャックス . . . ¥ 8,800 

•サーク . ¥ 8.800 

•ア-ルタイブ . ¥ 7,800 

•アナログ JOYSTICXE-1AP. ¥ 13,800 

■定価合計 . ¥445,100 ►起特価 ¥353,000 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます> 
★XI シリーズ用、 X68000 シリ 
ーズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売しております。 

電話にてお問合せください。 


•渋谷店 

* 谷«便«〇 

wst-owrvH# 

5田 into 


本.! V 

>« 和*行 《J»19 ■文化金 


£ 


渋谷駅 

ハチ公« 




至»比« 


X 68000 シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価ガ 

型番 

品 名 

\定価 y 

ソフト名 

品 名 

y 定価ノ 

CZ -6 VT 1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69.800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS! 

カラーイメージスキャナ 

88,0 〇ゾ 

MUSIC PRO-68K 

マウスを使った楽譜ワープロ 

V 18,80(/ 

CZ-6BE1A 

日增言殳 RAM ポード 

^ 38.000 

SOUND PRO-68K 

サウンドエテ: f 夕 

¥ 15.806 

CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ポード 

¥\ 79,88)0 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

A 17,860 

CZ-6BE4 

4MB 增股 RAM ポード 

¥mooo 

Musicstud：o PRO-68K V.1.1 

MIDI マルチレコーデ f ングソフト 

¥\28.600 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 

¥ \a m 

OS-9/X 68000 

マノレチタスクオペレーティングシステム 

¥ Wsoo 

BF-68PRO 

高性能 CRT フィルター 

¥ 11800 

PRO-68K 

サイバーノート 

¥ 1B.800 

CZ-6BP1 

数値演算プロセッサ•ポード 

¥ imoo 

PRO-68K 

ステーシヨナリー 

¥ Asoo 

CZ-8NT1 

トラックポール 

¥ ル} p 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト開発セット 


CZ-6BM1 

M 旧1ポード 

¥/ 26.800 

Human 68K Ver2.0 

開発ツールセット 

¥ 9.800 

CZ-8NJ2 

アナログスティック 

¥ 23.80 

PIO-6BE1-A 

内蔵 1MRAM 

¥ 25.009 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

¥ 33 . 10a 

PIO-6BE2-2M 

2MRAM 

U 50.0001 

SX-68M 

MIDI I/F 

¥ 19.800 \ 

PIO-6BE4-4M 

4MRAM 

¥ 88.000 \ 

XE-1AP 

アナログジョイハ•ッド 

/ ¥ 13.800 ' 

MU1-B 

MIDI I/F+ ソフト 

/ ¥ 39.800 \ 


▲上記以外ビジネスソフト、 最新 ゲームソフト 豊富に 在庫あります0※送料はご注文の際お問合せください。參起特価販売中/ 


パソコン 専門 ショップ 




3-486-6541 代) 


•横浜店 

相 


横獄 

SK 本 ■! 




♦渋谷店 ©03-486-6541( 代 ) 


渋谷/横浜 


〒150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 s 和渋谷ビル 
振込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店 ( DNo . 5000340 


♦横浜店 ©045-314 4777( 代 ) 


〒221:横浜市神奈川区 B 屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No . 310852 














































































































































のキーボードは一味違ラ/’ 


あなたの日000のキーボー！^を 
チューンナップします。 

ステージ I …合計94個のキースイッチをクリック感抜群の物と交換ガ 
ステージ II …ステージ I +キーボードの101箇所に⑱入力防止処理を施しま^'。 


ご注意 


は構造上 

変更出来ません。 


fLED 付のキー 7 個 
• 日 REAK.COP 丫ギー 
[ F 1 〜 F 10 キー 
その他の入力に必要なキーを変更します。 

• X68KPRO - PROII には対応していません。 


ステージ I …¥19,800 
ステージ II …¥29,800 

• 当社からの発送代金は全てサービスです> 
• 消費税は、いただいておりません。 


CYBER Corp_ 

ii サイバー ' 亍227横浜市緑区鴨志田町80卜32 
お問い合わせは、お気軽に TEL .045(962)1447 FAX .045(962)1457 


通信販売のみ 


ご注文は、住所•氏名•年齢 • TE L • 御支払方法 
そして、 ステージ I か ステージ II かを選んで、 
TEL • FAX • はがき等でお申し込み下さい。 

御支払方法1 . 現金書留 • 郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 1963 

3. 銀行振込協和銀行泊江支店 

当座009已67 

入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致します。 



村田敏幸著 

定価 2 , 800 円(税込） 

プログラミングの力は実際にプログラムすることの 
中から培われるという視点から、豊富な実例を示し 
ながらマシン語プログラムのおもしろさを解説。 

お近くの窨店でお求め下さい。 

ソフトバンク出版事業部 


SOFT 

BANK 


►最新刊_ 


/ jiijlST の好評連載を単行本化! 


X6Q000 

マシン語プロクラ5ング 

〈入門編〉 




















A 购 ESS 

ASZ 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,80匸 



XI エミュレータは X 68000 上で X 1シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 XI 上で作り上け 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


エミュレータの機能 


♦ XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート0 
この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

春 XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは X 〗用の5” 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


• XI エミュレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要左 
Hu 曰 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

♦ XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージヤ 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテ<リティ 


序ィスク転送 I 

XI ディスク— _X 昍000 Human 6 Bk (5" 2□ディスクイメージファイル） 

• XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M ◄- ► X 68000 Human 68 k 

• XI で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 

※付属の専用ケープルを XI と XB 8000 に接続してファイルを転送します。 



Em エミュレータ Q & A 


0 . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A. 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q. XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 巳 ASIC で使えますか7 
A. 通常のセーブではコードが違うので使用で吉ませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - 日 ASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q. Turb ◦巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送でぎますか7 
A. XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字闩 OM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A. XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

Q. ゲームは動吉ますか7 

A. 純粋に BASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするような市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなソフトは、原理上実行できない、もし <ld 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

*_ 部サボートしていない機能があります。 

1 X 1 エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


* この商品価格には消*税は含まれておりません。 

* CP / M はデジタルリサーチ社の商標で1"。 

文中のソフトウエアは各社の商標です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 



，アクセス 


会社， 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜 64 
神保町協和ビル 7 F 
003(233)0200((^) FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 














東京都渋谷区道玄坂 2 丁目23番4号 S (03) 496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427) 23-1313 
較都八王子? WT 1 番1号 Ai 子そごう 7 FS (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町4 - 39- 1〇 (0425) 36-4141 
厚木市中町3 - 4 一 30(0462)25-1548 
富山市桜町2— 1一 100(0764)32-3133 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目 2-48 fi (052) 262-1141 


スタータキットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


新テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 藤井寺店 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 岸和田店 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 0(06) 634-3111 さ W みや1ば娜 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 Q (06) 634-1411 西宮店 
ビジネスランド大阪市北区梅田卜 1-3 大阪駅前第3ビル B 255(06〉348-1881 姬路店 
梅田店大阪市北区小松原町1 -100(06) 362-1】41 京都寺町店 
高槻店高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 京都近鉄店 
くずは店枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 和歌山店 
千里中央店豊中市針里東町 1-3 SENCHUPAL 2 番街 4 FO (06) 834-4141 奈良1ばん館 
摂津富田店高槻市大畑町24 — 100(0726)93-7521 郡山インタ-店 
理屋川店稷屋川市綠町4 - 200(0720)34-1166 熊本店 


藤井寺市岡2 丁目丨番33号〇 (0729) 38-2 111 
岸和田市 土 生町2451- 3 SO )724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160 (078)231 -2111 
兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)71-1171 
姬路市東延末 H ■目1番住友生命姫路南ビル 1 FS (0792) 22- 1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル患美湏之®15490 (075)341-3571 
京都市下京区烏丸通七条下ル東垣小路町7020 (075) 341-5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良市三条町478 — m (0742) 27- 1111 
大和郡山市横田693 - m (07435) 9-2221 
熊本市手取本町4- 120(096)359-7800 



■パソコン/ワープロ通信 ネツト ワークサービス- 
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’90.8.3 「かみなり亭」にて 

大規模なオフミは、年間5〜6回。主に当 S 丨 G 御用 
^薛 it •ヒ道人達「かみなり亭」（大阪谷町6丁目）での宴です。あま 
りの楽しさに、はるばる東京からの参加や、ボードに 
へ 出ないでもミートだけは来られる方もチラホラ……。 


ぼのぼのとした日だまりのよラな 

ぬくもりが心地よい。 


一人ひとりがどんなにあがいても、何事もなかったかのよラに流れる 
世の中。やっぱり、自分を中心に波紋が広がってくれるような世界が 
あってもいい—— 〇 メインテーマがない SIG だけど、ボードに投げ 
た小石 （ MSG ) の波紋だけはきっちり広がってくれます。 表ボード 
もさることながら裏ボードが盛況で、ここを隠居部屋にしている美人 
妻の魅力にひかれ、アクセスするたびに未読 MSG の山•山•山。 毎 
a 土_23時の定例 OLT も大盛況で、 毎回システム終了時刻まで賑わ 
っています。また、面倒見の良さも抜群で、 パソ通等の技術的なこと 
は subop の LCH ■氏が、その他の人生相換等は subop の化石人麵 
氏が、明解難解誤解 (*?) な回答を させていただいております。 


r その他楽しいメニューがまだまだいつぱい./- 

★ j & p ならではの/ v ノコン•家電製品 
の会員割引もある ON LINE SHOPPING 。 

★ J & P だか 5 強い//ノ彳ソコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべ〇 オンライントーク （ CHAT 機能)〇 
★地域別•テーマ別ポードで充実の BBS (電子掲示板)。 
★ビジュアルデータもぱっちり送受®できる X - MODEM 。 


JSP HOT LINE へのご入会はスタータキットて。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3,000+¥90(消費税3%)=¥3,090を 
事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキットをお送りします。 
〒55 B 大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TEL .(06)632- ffi 2 l 



店店店店店店店店店 
谷田 H JII W 山«地須 
渋町八立本富金寺大 
















SHARP 



ADVANCED 

-先駆の“ Z ” アビリティがパソコンクリエイターを魅了する0 

TURBO 


パーソナルコンビュータ+キーホード+マウス CZ -888 C - BK 棵準価格169,800円 （税別） 


14型カラーディスプレイテレビ_ CZ -860 D - BK 標準価格92,200円（税別） 


CZ -6 ST 1- B 摞準価格 5,800円（税別） 




クリエイテイブマインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の 量子化 取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
有巨、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げま1"。 


AV 指向の高水準べーシック Z •巳 ASIC 搭載 多色グラフィック、力 
ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート。また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントと 1/ CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現じ C います。 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z - BASIC で最大 576 K バイトまでサポート *1 M バイトの5インチフロツビーディスクドライブ2基搭載參 JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー辞書」を標準装備した高度な日本語処理機能*ニューデザインのマウス棟準装備* XI ターボシリーズの盟富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計•プリンタ、 


RS -232 C など豊富なインターフェイスを装備•ドットビッチ 0.39 mm のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ（別売） 



孤 


ダ和-:株 it 会《 


拳お問い合わせは…シャープ ㈱ 霣子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 3(06)62 卜1221(大代表） 
電子機器事業本部液,映倮システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260- 1161(大代表） 

平成3年1月より以下におかけくたさい〇(0313260-116〗（大代■表 I 

T 4910217901785雑誌 02179-1 












